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Introducción 


Durante el siglo XX, sobre todo a partir del amplio desarrollo tecnológico 
digital y más todavía, después de la aparición del internet, el uso de los térmi- 
nos virtualidad y realidad virtual se han utilizado en exceso, convirtiéndose 
en un eslogan de la divulgación popular para referirse a lasimágenes ciberné- 
ticas, los entornos de red y las imágenes de síntesis; sin embargo, el nombre 
de realidad virtual nació para referirse a la realidad virtual de inmersión: 


La imagen extravagante de Jaron Lanier y sus provocativas declaraciones, 
contribuyeron a crear una gran expectativa alrededor de los avances en las 
técnicas de simulación digital. Fue el propio Lanier quien propuso en 1987 
el sugerente, aunque contradictorio, nombre de realidad virtual para refe- 
rirse a los sistemas inmersivos de simulación. Denominación que a partir de 
1989, adoptada por los medios de difusión, alcanzó una rápida popularidad. 


Así pues, la realidad virtual de inmersión es la que implica mayor sofis- 
ticación tecnológica porque su objetivo es alcanzar una simulación y 
estimulación sensorial más amplia, que incluye al menos, la vista, el oído y el 
tacto, y tal vez por ello es la menos conocida y divulgada. Con base en esa 
tecnología se construyen ambientaciones virtuales para navegar en tiempo 
real dentro de un ambiente ficticio y sintético, constituido las más de las 
veces por imágenes y sonido, cuya característica principal es la inmersión y 
la simulación de “realidad”, al darnos la sensación de estar realmente den- 
tro de un entorno, en interacción directa con las imágenes. Este término ha 


Diego Levis, ¿Qué es la realidad virtual?, http://www.diegolevis.com.ar/secciones/ 
Articulos/Que_es_RV.pdf, p. 22. 
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servido, de una u otra manera entonces, para designar el gran universo de 
intercambio visual y sensorial que llegó con la tecnología digital. 

A través de la realidad virtual digital se desarrollan simulaciones tecnoló- 
gicas a través de sensores y aditamentos para el cuerpo con el fin de producir y 
re-producir figuras, imágenes, texturas, olores, sonidos, en general ambientes 
que bien pueden evocar reminiscencias y emociones sensoriales del usuario. 
Con ella se pretendería asimismo poder realizar características sinestésicas 
generadas por el propio usuario. La simulación de la sinestesia? podrá ser 
la concreción de una ilusión largo tiempo atesorada en el arte, tanto en la 
literatura, como en la música y en las artes visuales. La diferencia entre su 
existencia imaginaria y su realización puede compararse con la del hipertexto 
o el movimiento de la imagen. 

Frente a un tema que presenta tan variadas dificultades, que es tan polémico, 
profundo y extenso, es imposible intentar siquiera agotar alguna de sus 
numerosas aristas. Por ello, con este ensayo sólo se pretende exponer otro 
posible acercamiento al tan complejo concepto de realidad virtual, poniendo 
en contacto algunas características de la realidad virtual inmersiva con ciertas 
ideas y conceptos del arte, la literatura y el psicoanálisis que desde el punto 
de vista de la autora, resultan cercanos. Las ideas que se retoman de estas 
disciplinas se relacionan con la realidad virtual inmersiva de manera natural, 
aunque pertenezcan a períodos del arte de hace varios siglos, y se recurre a 
los estilos artísticos con el fin de organizar las referencias a la historia del 
arte. Como se verá en este texto, la realidad virtual de los siglos XX y XXI 
y algunas otras propuestas tecnológicas como el hipertexto, vienen a ser el 
desarrollo de una herencia casi inevitable de la visión del arte y el pensa- 
miento cultural occidental. Por ello, en este libro se plantean puntos que 
parecen disímiles o saltos que corresponden a campos de estudio distintos, 
pero uno conduce a otro porque pertenecen a movimientos artísticos y cul- 
turales que se imbrican y se enlazan constantemente. El punto de encuentro 
es el carácter ilusorio, onírico e imaginario de las experiencias de realidades 
paralelas, en el arte, la literatura, el psicoanálisis y la realidad virtual. Se 


? Sensación secundaria o asociada que se produce en una parte del cuerpo a consecuencia de 
un estimulo aplicado en otra parte del mismo. 2. Imagen o sensación subjetiva, propia de un 
sentido, determinada por otra sensación que afecta a un sentido diferente. Diccionario de la 
Lengua Española. Real Academia Española, 19*. edición, p. 1206 


INTRODUCCIÓN 11 


trata de apuntar hacia lo que sería una posible génesis de una estética de la 
realidad virtual. Asimismo, se expone de manera breve lo que sucedió con 
la realidad virtual de inmersión en las artes visuales en México, incursión 
fugaz que podría ubicarse como experimentación artística perteneciente al 
arte digital, y que así de fugaz nos ha permitido abordar el tema y conocer 
sus características esenciales, si bien pueden ser utópicas por lo que falta por 
desarrollar en la realidad virtual, el objetivo es dejar una constancia aunque 
sea somera sobre el tema en México. 

Antes de continuar, quisiera agradecer al Mtro. Alberto Argúello Grunstein, 
por su lectura crítica y por su apoyo para la realización de esta investigación, 
cuando fuera Director del Centro Nacional de Investigación, Documentación 
e Información de Artes Plásticas del Instituto Nacional de Bellas Artes. Cabe 
señalar.que esta investigación se inició en el año 2001 y tuvo una interrup- 
ción del año 2005 al 2010. En aquel primer momento el tema se expandía 
y la realidad virtual parecía arrancar hacia un período muy fructífero de 
producción. Sin embargo los años de reposo de este texto, sirvieron para 
ver en retrospectiva el tema y el problema de la producción artística con esta 
tecnología, al menos en México. Asimismo, quisiera comentar que el texto 
original contemplaba hacer un recorrido más abarcador, sobrelas afinidades 
de la realidad virtual con otras corrientes artísticas hasta mediados del siglo 
XX. Lamentablemente no fue posible concluirlo de esa manera. Además, es 
importante aclarar que en este texto, en general, no se encuentran referen- 
cias a autores que han abordado el problema de la saturación de la imagen 
digital y su impacto social, ya que implica otros ámbitos de conocimiento 
y de análisis, alejados del objetivo principal de este trabajo. Sirva pues el 
presente, como una aportación más para aquellos interesados en el tema y en 
conocer algo de los antecedentes y vínculos de la realidad virtual con el arte. 

El texto está organizado de manera que se alternan características de ideas 
artísticas del pasado con las de la realidad virtual inmersiva del presente, con 
la finalidad de proporcionar al lector el referente inmediato del tema que se 
trata. Por tanto sólo se retoman de manera general conceptos de la historia 
del arte de interés particular para la realidad virtual. Aunque ésta, digamos 
que todavía existe limitadamente en la realidad, sigue siendo una amenaza y 
al mismo tiempo una promesa de la gran realización de su paradoja, al poder 
crearse con ella entornos “reales” y fantasiosos con fines artísticos, y con 
otros fines también. Está transitando un arduo camino enla investigación para 
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ver realizado el sueño de su máxima aplicación sensorial, así como el cine 
fue la realización del sueño vital de la animación de la imagen. La realidad 
virtual es “virtual precisamente porque es abstracta y real. Lo extraordinario 
[...] es que ahí no existen los límites de aquello que puede representarse 
conforme a la realidad”.* “En la filosofía escolástica, virtual es aquello que 
existe en potencia y no en acto”,* de ahí su íntimo vínculo con el arte. En 
este sentido no podemos olvidar que la relación del hombre con la tecno- 
logía viene desde la prehistoria y va indisolublemente unida a una larga 
serie de inventos tecnológicos, que tiene sus reflejos en el campo artístico. 
Si bien aquí partimos de ideas pertenecientes al período del Renacimiento, 
por considerar que es el punto de partida de cierta modernidad tecnológica 
y antropocéntrica, sabemos que el antecedente más antiguo de la realidad 
virtual sería la ambientación que conforman las pinturas de las cavernas de 
nuestros antepasados, donde las imágenes adquieren volumen con la textura 
natural de los soportes y movimiento con los juegos naturales de luz. 


3 Margot Lovejoy, Postmodern currents. Art and Artists in the Age of Electronic Media, USA, 
Prentice Hall, 1997, p. 160. 
* Pierre Lévy, Qu'est-ce que le vituel?, Paris, La découverte, 1995, p. 13. 


Capítulo 1 
Realidad, percepción y ciencia 


La perspectiva: ilusión y ciencia 


Mientras que en la Edad Media el conocimiento se centraba en Dios y las 
preguntas giraban en torno a él, durante el Renacimiento italiano ese Dios se 
humaniza, adquiriendo el hombre un lugar preeminente a su lado. Por ello 
Jacob Burckhardt interpreta que con la época renacentista nace el indivi- 
dualismo en la cultura y en el arte, ya que Dios está dentro de uno mismo. 
El artista será el hombre universal, tratando de imitar en sus obras a la 
naturaleza e incluso volver su obra más perfecta que aquella. Así, Leonar- 
do y Miguel Ángel, los grandes representantes del hombre renacentista, se 
dedicaron no sólo a pintar y a aplicar técnicas, sino al estudio de la figura 
humana y sus proporciones, el funcionamiento del cuerpo, el volumen, etc. 
Son principalmente los artistas, quienes buscan acercarse a la perfección de 
Dios, mediante el estudio e imitación de la naturaleza. 

La perspectiva era parte del naturalismo y su propósito era llegar a la 
perfección; con ella se buscaba reproducir los objetos y el espacio tal cual 
los percibimos. Para resolver el problema del espacio se aplicó entonces el 
método de la perspectiva, con el cual se lograba dar un aspecto tridimen- 
sional en una superficie plana. Se trazan líneas que forman una retícula, 
cuyas ortogonales llegan a un punto de fuga en el horizonte, dando como 
resultado un plano de profundidad. Lorenzo Ghiberti, Filippo Brunelleschi, 
Leonardo da Vinci, Miguel Ángel, Leon Battista Alberti son de los princi- 
pales representantes del hombre universal, por haber estudiado y aplicado 
en Obras artísticas, sus conocimientos como diseñadores, escultores, arqui- 
tectos, pintores, además de estudiar las matemáticas, la filosofía y la parte 
geométrica y pictórica de la perspectiva. Brunelleschi realizó investigaciones 
sobre la escala y planteó la perspectiva clásica o central que diera origen a la 
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cámara oscura, y ésta a la cámara fotográfica; también y sobre todo, aplicó 
los principios de la perspectiva a la arquitectura para modificar las funcio- 
nes del espacio y la forma. Realizó un cosmorama que consiste en abrir un 
agujero en el punto de fuga de una pintura y mirar a través de él hacia 
un espejo que se coloca frentea la pintura; en el espejo se refleja la pintura 
con ilusión de profundidad. 

La perspectiva se consideraba pues, la representación del espacio tal como 
lo vemos, espacio abierto o cerrado: en arquitectura, paisaje o arquitectura 
representada en la pintura. Para Erwin Panofsky: “Item perspectiva es una 
palabra latina; significa mirar a través”. Así es como Durero trató de circuns- 
cribir el concepto de perspectiva”;? además, dice Panofsky: 


Hablaremos en sentido pleno de una intuición “perspectiva” del espacio, 
allí y sólo allí donde, no sólo diversos objetos como casa o muebles sean 
representados “en escorzo”, sino donde todo el cuadro [...] se halle trans- 
formado, en cierto modo, en una “ventana”, a través de la cual nos parezca 
estar viendo el espacio, esto es donde la superficie material pictórica o en 
relieve, sobre la que aparecen las formas de las diversas figuras o cosas 
dibujadas o plásticamente fijadas, es negada como tal y transformada en 
un mero “plano figurativo”, sobre el cual y a través del cual se proyecta un 
espacio unitario que comprende todas las diversas cosas.' 


Así se concibe el espacio limitado por la ventana en el marco renacentista, el 
cual por cierto, irá perdiendo sus límites, como se verá más adelante. 

Por su parte, Pierre Francastel considera que “Como se ha demostrado, 
la meta del arte es entonces, lógicamente, descubrir las leyes que permitan 
representar al universo tan fielmente como sea posible. En un último análisis, 
se trata de un realismo, no del arte, sino del conocimiento”.” Este punto 
nos lleva a la discusión sobre la fidelidad de la representación en el arte; 
sin embargo, lo que se vuelve realmente importante son las ideas que giran 
en torno a creer que es posible alcanzar la meta de la representación fiel y 
de que existe una perspectiva capaz de ser objetiva para representar un 


5 Erwin Panofsky, La perspectiva como forma simbólica, Barcelona, España, Tusquets,1983, p. 7. 
$ Ibid., p.7. 
7 Pierre Francastel, Sociología del arte, Madrid, Alianza Emecé, 1990, p. 71. 
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espacio-tiempo figurativo que corresponda a la “verdadera” realidad. El 
hombre del Renacimiento creía en esa posibilidad y de hecho su trabajo está 
dirigido a demostrar esa idea, guiado por su inquietud hacia el conocimiento 
de la naturaleza y la realidad que permea esa época; sin embargo, en la ac- 
tualidad cabe mencionar en contraparte, la idea del carácter ilusorio del arte, 
aún cuando se siga buscando la representación de la realidad en el arte. El 
mismo Francastel comenta: “Los “inventores” de la representación perspec- 
tiva del espacio del Renacimiento son creadores de ilusiones, no imitadores 
particularmente hábiles de lo real”,* asimismo, dice: “Ni la perspectiva lineal 
proporciona al pintor el medio para representar un fragmento del espacio 
tal cual es, ni la observación del detalle le da los elementos de un estilo” .? 
De tal manera que la polémica discusión está más bien en la consideración 
de la realidad en el arte y en este caso, en que la realidad y la naturaleza eran 
objeto de investigación y conocimiento científico del hombre renacentista. 

Para Panofsky por ejemplo, la perspectiva es más simbólica y formal, para 
Francastel es imaginativa y social. “Panofsky [...] acentuó el valor simbólico 
y formalista de la perspectiva, mientras que a mis ojos la transformación del 
espacio por su contenido es de origen mucho más imaginativo y social que 
teórico”.'* “El nuevo espacio no es únicamente geométrico, sino también 
mental”.!! “El ilusionismo no nace de una mayor o menorfidelidad a lo real. 
La pintura es una cosa mental como decía Leonardo”. Entonces, la forma 
simbólica en Panofsky se refiere a que “un particular contenido espiritual 
se une a un signo sensible concreto y se identifica íntimamente con él”,? es 
decir, que la perspectiva formal representa y es extensiva a la cultura italiana 
de ese momento histórico como una forma de representación. 

De cualquier manera, la perspectiva en sus inicios intentó ser objetiva 
y de ninguna manera se dudó de ello, puesto que se apegaba a la ciencia a 
través de las matemáticas y la geometría. Sin embargo, para algunos autores 
la perspectiva del Renacimiento es una convención, es decir, un acuerdo 
tácito en la manera de mirar y representar, que corresponde a un momento 


8 Ibid. p. 153. 

*Ibid., p.71. 

19 Tbid., p. 112. 

% Zbid., p. 142. 

2 Erwin Panofsky, La perspectiva..., op. cit., p. 23. 
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del arte, de la civilización occidental, del hombre y de la ciencia. “Segura- 
mente la perspectiva es la más convencional de todas las técnicas visuales, 
puesto que supone un artista estático, y con un solo ojo, y un observador 
igualmente estático y tuerto, colocado precisamente en el punto correcto 
en relación al plano del cuadro”.'* A partir de esa convención, se juzgó que 
el arte anterior no representaba la realidad y los valores de la perspectiva se 
establecieron para juzgar el arte occidental, elementos que se siguen utilizando 
como principios fundamentales en la representación del espacio, incluso en 
la fotografía y las artes llamadas digitales. 

La imaginación y lo simbólico, ambos, juegan un papel fundamental en la 
creación artística, pero también lo que se ha repetido incansablemente es que 
la tecnología y los tipos de representación generan cambios en la mentalidad 
del hombre, éste se habitúa, se apropia y genera diferentes y sucesivas, por 
no decir nuevas, representaciones de la realidad. En este sentido Francastel 
señala: “Pero el recurso a una técnica nueva no es la causa, sino el resultado 
de transformaciones psicológicas”.'* Además comenta en la siguiente cita, 
la cual, si bien se refiere a la ruptura que generó la aparición de los impre- 
sionistas en el siglo XIX, podemos extrapolarla y aplicarla al arte y la cultura 
digital actuales, en relación con la idea de sus características de fugacidad y 


huida de lo estable: 


Se romperá con ello en el momento en que las nuevas capas sociales lla- 
madas a la semicultura dejarán de conocer las antiguas leyendas; en que 
la escala de los valores humanos cambiará; en que los hombres tendrán 
simultáneamente nuevos medios para modificar la naturaleza o plegarla a 
nuevos designios; en que el ritmo de la vida corriente, la estimación práctica 
de tamaños y distancias, de lo eterno y lo contingente se trastornarán; en 
que se podrá traducir mecánicamente, sin conocimiento teórico ni habili- 
dad manual, las apariencias fugaces y los detalles de la materia en lugar de 
abrazar conjuntos más o menos estables.!* 


1 Martin Kamp, La ciencia del arte: la óptica en el arte occidental de Brunelleschi a Senrat, 
España, Akal, p. 357. 

1 Pierre Francastel, op. cit., p. 142. 

'5 Ibid., p, 151. 
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Todos estos cambios parecen ir de la mano para finalmente configurar otras 
concepciones del mundo, lo cual conlleva las transformaciones sociales como 
ésta que estamos viviendo en los inicios del siglo XXI. 

Junto a la perspectiva, fue de gran importancia la aplicación de la geome- 
tría como instrumento para alcanzar la perfección, ésta se relaciona con la 
ciencia de la Óptica o leyes de la visión, a través de ella se llegó a la proporción 
de la figura humana, a estudios anatómicos, de movimiento, de volumen 
y del espacio en la perspectiva, es decir se buscaba la tridimensionalidad; 
todo ello se consideraba una demostración científica de la naturaleza. Las 
matemáticas y la geometría daban armonía a las formas y ala composición. 
Los cálculos fueron un avance y descubrimiento para los artistas y por ello 
se sintieron tan atraídos por la ciencia. Para Leonardo da Vinci y para 
Piero della Francesca el arte es ciencia, y el estudio de ésta, junto a lo ima- 
ginativo y lo simbólico de las representaciones del Renacimiento, dan un 
sentido a la obra en cuanto a la incesante búsqueda de realidad, al mismo 
tiempo que muestra lo ilusorio del arte y deja memoria de un momento 
histórico, cultural y social. 

Las ideas y conocimientos antes mencionados, que se desarrollaron du- 
rante el Renacimiento, se han heredado y siguen influyendo en el arte de 
los siglos XX y XXI. Actualmente los artistas que trabajan en el área del arte 
electrónico utilizan programas de cómputo cada vez más especializados, 
que facilitan los cálculos matemáticos y geométricos para elaborar objetos y 
espacios que requieren la aplicación de reglas de cálculo, geometría, propor- 
ciones, con el fin de mostrar en imagen la relación del espacio y las figuras. 
Una máquina realiza en cuestión de minutos o segundos los cálculos que 
a los artistas del Renacimiento les llevaba días, meses o años de trabajo y 
observación. La computadora es una herramienta que facilita la construcción 
de imágenes, sus representaciones o distorsiones, es decir permite jugar y 
experimentar con la imagen, el color, la perspectiva, etc. En la realidad vir- 
tual son fundamentales los principios renacentistas para construir espacios 
ilusorios que simulan la profundidad del espacio virtual, es decir que se 
utiliza, en principio, la convención visual que hemos heredado desde enton- 
ces y por ello los entornos virtuales se configuran en un espacio proyectivo 
concebido en el Renacimiento, lo cual no significa que así tenga que ser o 
que así seguirá siendo, más bien esa concepción puede modificarse hoy más 
que nunca con la tecnología digital. 
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En las primeras computadoras no aparecían gráficos en la pantalla, primero pu- 
dieron visualizarse caracteres de texto, y sólo más tarde los gráficos. En 1963 
Iván Sutherland, considerado el padre de los gráficos por computadora, '* 
realizó dibujos con un lápiz de luz sobre la pantalla de una computadora,” 
asimismo, fue pionero hacia el año de 1969, en el diseño del casco de visua- 
lización en tercera dimensión para la realidad virtual.!* Tampoco podemos 
dejar de mencionar que una computadora podría tardar días en hacer 
un render!” o procesamiento del modelado de un objeto en 3D, dependien- 
do de su grado de complejidad. Los artistas y científicos del Renacimiento 
legaron ese conocimiento que ahora se considera básico para los artistas 
visuales. De hecho las matemáticas y la geometría subyacen y son la parte 
fundamental del software para hacer modelados en tercera dimensión; ahora, 
los artistas, diseñadores o arquitectos buscan crear objetos con volumen y 
características “reales” en tercera dimensión para presentarlas en un plano 
bidimensional que es la pantalla de computadora, como lo idearon los 
artistas del Renacimiento en el sentido de cómo crear formas con aspecto 
de realidad para llevarlas a una superficie bidimensional que era el lienzo. 
Las ambientaciones en realidad virtual son modelados que buscan 
proporcionar esa tridimensionalidad en un grado superior, es decir, que los 
objetos y el espacio son modelados en conjunto para crear un ambiente en 
el cual transitar. Se crean atmósferas, generalmente tomando como modelo a 
la realidad. Para Myron Krueger la perspectiva en la realidad virtual consiste 


1é Myron Krueger, Artificial reality II, USA, Addison-Wesley Publishing Company, 1991, 
p. 68. 

1 Interfaces, video de Iván Sutherland en http://interfath.blogspot.com/2008/03/ 
demostracin-de-sketchpad-por-ivan.html, 2008. 

18 Myron Krueger, Op. cilt., p. XV. 

Definiciones de render: 1. crear en forma automática una imagen de acuerdo al modelo 
tridimensional que existe en el ordenador, en http://definicion.dictionarist.com/render. 2. 
(render en inglés): es un término usado en jerga informática para referirse al proceso de 
generar una imagen desde un modelo. En términos de visualizaciones en una computadora, 
más específicamente en 3D, la renderización es un proceso de cálculo complejo desarrollado 
por un ordenador destinado a generar una imagen 2D a partir de una escena 3D. La 
traducción más fidedigna es interpretación, aunque se suele usar el término inglés. Así podría 
decirse que en el proceso de renderización la computadora interpreta la escena en tres 
dimensiones y la plasma en una imagen bidimensional, en http://es.wikipedia.org/wiki/ 
Renderizaci%C3%B3n. 
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en que: “[...] al moverse en cierta dirección, las personas pueden generar 
la realidad percibida que gira alrededor de ellas, más que aproximarse o 
alejarse. Estas ideas sugieren todo un conjunto de traducciones del espacio 
físico al espacio perceptual”.? Lo anterior me lleva a la siguiente cita sobre 
el Renacimiento: “La perspectiva, en cuanto da realidad al espacio en torno 
y entre las figuras, por “plásticos” que puedan ser los propósitos de quien 
la emplea, postula un mínimo de realismo pictórico, de atención a la luz y 
al aire, e incluso de atmósfera”.?! La idea de la ventana del Renacimiento 
que organiza los elementos unitariamente se continúa en la realidad virtual 
en el sentido de la aplicación de la geometría en la tecnología digital, con la 
finalidad de dar unión y organizar el conjunto de elementos visuales, pero al 
mismo tiempo permite abrir el espacio sin limitación específica de un marco. 
El espacio inmersivo queda abierto para navegarse. 

Lo anterior no significa que en la realidad virtual prevalezcan necesaria- 
mente las reglas para construir un espacio “correcto” euclidiano, pues como 


bien explica Philippe Quéau: 


Los mundos virtuales son totalmente sintéticos; se les puede programar 
como se desee y, por lo tanto, son un instrumento perfecto para explorar nuevos 
espacios, por ejemplo los no euclidianos. En el mundo hay muchas cosas 
no euclidianas, como el borde de un agujero negro, la palpitación de un 
quark o el estremecimiento fractal de una nube. En estas experimentaciones 
inclasificables es donde los “mundos virtuales” nos harán vivir.” 


Así, las matemáticas y la geometría conviven con la imaginación de los 
artistas para producir imágenes y mundos insólitos, pues: “Si se puede hacer 
una imagen digital convincente de una mascada de seda cayendo sobre una 
mesa de madera, también se puede hacer una imagen convincente de 
una mascada de madera cayendo sobre una mesa de seda”.” 


22 Myron Krueger, op. cit, p.126. 

21 Erwin Panofsky, La perspectiva..., op. cit, p. 290. 

2 Philippe Quéau, Lo virtual. Virtudes y vértigos, España, Paidós (Col. Hipermedia núm. 
1), 1995. p. 17. 

2 Margot Lovejoy, op. cit., p. 176. 
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El punto de vista fijo 


La perspectiva lineal se basa en la ley del punto de vista fijo de un solo ojo, 
es decir que el pintor tiene un solo punto de vista para reproducir lo que ve. 
La imagen que se reproduce responde a que “...uno solo de nuestros ojos 
da una lectura de la imagen en el tiempo, porque, situada ante la superficie, 
no importa cuál, nuestra mirada, siguiendo reglas desconocidas, barre la 
totalidad de un campo figurativo”.?* Martin Kemp, dice que H. von Helmohltz: 


Conoce perfectamente las limitaciones de la ilusión pictórica con respecto 
a todos los fenómenos de la visión natural y acepta que el pintor cuenta tan 
sólo con cuatro modos limitados de crear la ilusión de profundidad: el uso 
de la luz y las sombras; la descripción de la atmósfera; la escala relativa de 
objetos de tamaño conocido; y el dibujo perspectivo de formas regulares, 
como las casas. Todos los datos visuales importantes que se reciben del 
mundo real a partir de la visión binocular y el movimiento están necesa- 
riamente más allá del pintor. Sin embargo, la naturaleza interpretativa de la 
visión permite que la pintura funcione en la práctica como una traducción 
coherente de la naturaleza.” 


De acuerdo con ello, somos capaces de ver una imagen por vez; aunque la 
percepción del ojo sea móvil, lo que permanece es una sola cara o un solo 
momento de esa imagen, como en la fotografía, sin desconocer por supues- 
to, que la repetición o serie de imágenes que contienen diferentes ángulos 
del objeto pueda constituir una secuencia visual, como sucede con el cine. 
“El cine permitió que se pudiera cambiar el punto de vista, en la medida en 
que los movimientos de la cámara presentaban los objetos desde ángulos 
distintos y hacían que cambiaran de tamaño para el ojo, pero la situación 
espacial del cuerpo virtual del espectador en el mundo de las películas estaba 
rígidamente determinada por la colocación de la cámara”? 


2 Pierre Francastel, op. cit., p. 45. 

25 Martin Kemp, op. cit., p. 258. 

26 Marie-Laure Ryan, La narración como realidad virtual. La inmersión y la interactividad 
en la literatura y en los medios electrónicos, España, Paidós (Col. Comunicación núm. 154), 
2004, p. 77. 
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La cámara oscura del Renacimiento está en el origen de esta idea: 


Es un artilugio empleado para crear imágenes de un realismo “mágico”. 
Originalmente se trataba de una salita o un cubículo oscuro, con un orificio 
lateral que permitía el paso de los rayos de luz de una imagen iluminada por 
el sol. Los rayos se cruzaban al pasar por el orificio y formaban una imagen 
invertida reducida, sobre una pantalla o una pared blanca. Posteriormente, 
la imagen se corregía mediante un espejo y, de esta forma, se podía dibujar. 
Muy pronto aparecieron adelantos y mejoras del sistema: espejos, prismas 
y lentes incorporadas modificaban los rayos de luz de manera que la imagen 
salía totalmente enfocada y sin invertir. En el siglo XVII se redujo a una caja 
portátil, muy popular entre artistas aficionados.” 


Los experimentos de los pintores del Renacimiento con la cámara oscura, 
antecedente de la cámara fotográfica, se basaban en el dibujo de un paisaje 
del exterior lo más apegado posible a la realidad, siguiendo el principio del 
punto de vista fijo. Con el artilugio de la cámara oscura, “que era conocida 
ya en la Antigúedad, al menos desde Aristóteles, a partir del cual la describe 
el óptico árabe Alhazen”.,? se reproducían objetos o paisajes reales, cuya 
proyección se caracterizaba por la fugacidad de la imagen, puesto que dependía 
del paso de la luz natural por un orificio en un momento determinado del 
día. Era imposible lograr fijar laimagen. De esta manera el artista era el que 
fijaba la imagen a través de la realización de su dibujo o pintura, tomando 
como modelo directo la imagen reflejada en tiempo real y vista desde un 
punto de vista fijo;esta fue la tecnología que se tenía en ese momento, hasta 
que en el siglo XIX se descubrieron los químicos que lograron fijar la imagen 
en la fotografía. 

Estos experimentos se fueron ampliando conforme lla tecnología avanzaba 
a través del tiempo. Se fueron integrando aditamentos ópticos, se hicieron 
dispositivos más manipulables y giratorios, lo que permitió empezar a rea- 
lizar panorámicas conservando siempre este principio del punto de vista 
fijo y plasmando la imagen de manera manual. 


27 Alice Cole, Perspectiva, España, Blume, p. 42. 
2 Javier Navarro de Zuvillaga, Imágenes de la perspectiva, España, Siruela, 1996, p. 67. 
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En la realidad virtual, el modelado de objetos y la construcción de am- 
bientes virtuales se realiza con el mismo principio: el objeto construido, 
lo es a partir de uno o varios puntos de vista fijos que adquieren vida a 
través del movimiento. En una primera entrevista sobre la realidad virtual 
de inmersión, Jaron Lanier describe así un ambiente virtual: “Cuando nos 
las ponemos [las gafas de RV] vemos de repente un mundo que nos rodea: 
vemos el mundo virtual. Es completamente tridimensional, nos rodea y si 
giramos la cabeza para mirar alrededor, las imágenes que vemos dentro de 
las gafas se suceden de tal manera que crean la ilusión que mientras nosotros 
nos movemos, el mundo virtual permanece quieto”.” Las figuras se van 
conformando a través del movimiento del espectador o usuario. Cuando 
éste se mueve naturalmente, con los aditamentos tecnológicos de la realidad 
virtual, la máquina responde de inmediato y produce la imagen y el espacio 
figurados que el usuario indica visualmente. Es un despliegue de la imagen 
casi en tiempo real, es decir, en el momento en que el usuario voltea hacia 
un objeto, éste se configura en imagen desde la programación de la máquina. 
Para Jay David Bolter, en la realidad virtual “el usuario lleva la máquina en 
sus ojos y sus ojos sólo pueden ver lo que el ordenador dibuja en su campo 
de visión”.* El intervalo entre la mirada y el despliegue de la imagen tiene 
un ligero desfase temporal llamado tiempo de respuesta, “la velocidad con 
que evoluciona la escena virtual depende directamente de la velocidad 
con la que el sensor puede realizar mediciones del movimiento”.* A quí la 
ventana renacentista son el visor y los ojos del usuario. 


Volumen, tactilidad y modelado en tercera dimensión 


En el Renacimiento, la escultura sirvió como modelo y referencia para las figu- 
ras en la pintura, éstas empiezan a tener una tendencia a la tridimensionalidad, 


22 Philippe Zhai, “Jaron Lanier's virtual reality debut interview” en Get Real, p. 176. 
(Traducción al español tomada de Marie-Laure Ryan, La narración como realidad virtual... 


op. cit., p. 76. 

oy David Bolter, “Ekphrasis, realidad virtual y el futuro de la escritura” en El futuro del 
libro, España, Paidós, (Col. Multimedia núm 8),'1998, p. 273. 

31 G. Burdea y P. Coiffet, Tecnologías de la realidad virtual, España, Paidós, (Col. Hipermedia 
núm 3), 1996, p. 36. 
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imitando a la escultura. Dicha influencia se debe a la idea de que la escultura 
es más cercana a la realidad por su carácter táctil y tridimensional. 

El claroscuro o luz y sombra es la técnica con la que se logró dar volumen 
a las figuras y también la “sensación” táctil en la pintura; sensación que se 
percibe por la vista, no estrictamente por el tacto. La así llamada “tactilidad” 
en el arte, como vemos, también es una ilusión visual que consiste en una 
simulación de volumen, materia, textura y demás elementos que componen 
los objetos representados. En algunas obras, el contraste de claroscuro pro- 
voca la ilusión de volumen y de que se puede tocar o palpar, como se puede 
apreciar en algunas obras de Leonardo y Rafael, aunque esta característica 
se hará todavía más ostentosa durante el Barroco. 

El modelado digital se emparenta y se basa en la tactilidad y por lo tanto 
en el juego deluz y sombra. La tecnología electrónica utiliza la perspectiva en el 
modelado de objetos y espacios, como lo hacía de forma muy parecida Paolo 
Uccello en su Cáliz. Los elementos y objetos de una ambientación virtual: 
rocas, paisajes, agua, figura humana, nubes, se modelan de tal manera que 
tengan un aspecto tridimensional con volumen y luz y sombra para que el 
objeto se perciba, además se le proporcionan sus atributos externos como 
la textura y el color, pero estos objetos son creados para proyectarse sobre 
planos bidimensionales. Cada “cara” del objeto requiere de un modelado 
y render específicos; por ello, la tecnología de modelado y realidad virtual 
tiene mayor dificultad y tiempo de elaboración. Para llegar a ello, como 
en el Renacimiento, “Pasaremos entonces de una visión concreta y de dos 
dimensiones a una visión figurativa tridimensional”.* 

Al navegar en realidad virtual, vemos y hasta tenemos la ilusión de poder 
tocar esos objetos que simulan ser “reales” por su apariencia tridimensional, 
pero no son más que ilusiones visuales, así como las elaboradas durante el 
Renacimiento. Este es un engaño fascinante de la realidad virtual, puesto que 
la ilusión de “tactilidad” inicia con la vista y se acentúa por el uso de sensores y 
guantes, combinados con el oído. “Los recursos de la creación de imágenes 
virtuales hacen que sea posible producir una imagen visual de una textura 
y un sombreado tan intrincados que el usuario tenga la impresión de que 
puede alcanzar los objetos y acariciarlos. Ya sea imaginario o simulado 
físicamente, el tacto es el sentido que produce mayor impresión de solidez, 


32 Pierre Francastel, op. cit., p. 126. 
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alteridad y resistencia de un objeto”.? El tacto y la vista también participan 
en la percepción del espacio: “El sentido de la distancia, el niño lo adquiere 
primariamente por medio del tacto. Luego lo asocia con la vista, y la vista 
nos sirve así para la percepción espacial”.** 

La tactilidad, entonces, se define en gran medida por la percepción visual, 
como lo señala Juan de la Encina: 


Pongamos un ejemplo muy simple, por medio de la vista nos damos cuenta 
a veces de que la materia de un objeto es blanda o dura. Pues bien la sensa- 
ción y percepción de blandura o dureza es táctil, [...] De modo que en este 
caso se ha pasado a la sensación y percepción visual. La suavidad de una 
tela o terciopelo se capta originalmente por medio del sentido del tacto, 
y sin embargo, podemos darnos cuenta con sólo mirar esa tela que posee 
esa cualidad táctil [...] El color, la luz son fenómenos que afectan a la vista 
exclusivamente. El ojo es su único Órgano de percepción [...] La forma, 
el valor artístico de la forma, su corporeidad, está íntimamente unida a la 
capacidad del artista para transmitir por medio de sus obras sensaciones 
táctiles al espectador, o sea, de su capacidad para impresionar la capacidad 
o imaginación táctil de tal contemplador.?* 


Se trata de que el espectador se introduzca imaginativamente en las sensa- 
ciones evocadas en la imagen. Esta relación imaginativa es una constante 
necesaria, incluso en la realidad virtual que se propone hacer más “realista” 
la relación del usuario con la imagen. “Los investigadores que diseñan en- 
tornos virtuales se esfuerzan en incorporar cualquier característica que eleve 
el realismo de su diseño. El grado de convicción de un usuario de que el mundo 
virtual es real es una fuerte medida de lo bien que ha resultado el diseño”.?* 
Estos criterios en la investigación de la realidad virtual, confirma la fuerte 
influencia que hemos venido señalando y que aún subsiste de la búsqueda 
de apegarse a la realidad, aún en medios en sí mismos ilusorios como son el 
arte y la realidad virtual. 


33 Marie-Laure Ryan, op. cit., p. 80. 

4 Juan de la Encina, El estilo Barroco, México, UNAM, 1980, p. 113. 

3 Ibidem. 

36 L, Casey Larijani, Realidad virtual, España , McGraw-Hill de informática, 1994, p. 50. 
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Volviendo a la tactilidad en la realidad virtual, campo en el que por cierto no 

ha habido un gran avance, y que en opinión de algunos no es tan necesario 
gran y que en opinión de alg 

para alcanzar la calidad sensorial de la realidad virtual: 


Da la impresión de que la suma de una serie de rudimentarias sensaciones 
táctiles al repertorio estándar de datos visuales y auditivos está aún 
bastante lejos del sueño de un entorno completamente sensorial. Además no 
parece que su estado actual de desarrollo virtual tenga demasiado potencial 
artístico, aunque quizá su importancia sea más psicológica que meramente 
sensorial. No es necesario simular sensaciones táctiles para abrir los mundos 
virtuales, (por lo menos virtualmente), al sentido del tacto.”” 


Sin embargo, sin duda es un elemento que proporcionaría una sensación 
de mayor realidad del entorno al poder sentir, por ejemplo, peso y textura de 
los objetos, a diferencia del puro predominio del sentido de la vista como 
vía para la ilusión de tactilidad, aún tomando en cuenta que actualmente no 
se ha dado un mejor desarrollo al respecto: “Los guantes sensoriales más 
avanzados sólo provocan sensaciones en un “dedo”, aunque parece ser que 
el usuario se adapta rápidamente a esta mano reconfigurada debido a un 
fenómeno que los expertos en este campo denominan “acomodación a los 
mundos virtuales””.* 

Así como la relación táctil del espectador con la obra es más imaginativa 
que real, también la idea de la inmersión en el arte, en sentido figurado, viene 
de tiempo atrás, por ejemplo en el grabado San Gerónimo en su estudio 
(1514) donde: * [...] Durero nos muestra, y en modo alguno es el primero, 
un verdadero “interior”, en el que nos creemos inmersos porque el suelo 
parece extenderse hasta debajo de nuestros pies y la distancia expresada en 
medidas reales no supera el metro y medio”,?? nos dice Panofsky, refirién- 
dose a la posición perspectiva de la imagen. Lo mismo se puede decir sobre 
la idea de la participación del espectador, -interactividad- sugerida por Andrea 
Mantegna a través de su fresco de la cámara de los esposos en el palacio 
Gonzaga de Mantua. A este fresco se le ha llamado óculo fingido porque 


37 Marie-Laure Ryan, op.cit., p. 80. 
3 Ibid., p.79. 
39 Erwin Panofsky, La perspectiva..., op. cit., p. 53. 
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no hay una cúpula real en el techo, sino que está pintada, es decir que la for- 
ma de la cúpula la percibimos ilusoriamente. El fresco fue realizado con una 
perspectiva vertical con el punto de vista en el centro de la sala, de manera 
que el espectador mira hacia el techo y se encuentra con un cielo abierto, 
donde aparecen los amorcillos en escorzo fuera del marco, y los personajes 
se asoman desde la barandilla mirando hacia abajo. La escena se convierte 
en un ambiente que involucra al espectador como un personaje más, los 
personajes del fresco lo atraen para establecer una interacción con ellos y lo 
invitan a dejar de ser sólo un observador; [Mantegna] “hace que la realidad 
de la pintura salga de sus límites e invada el espacio del espectador”.* 

Si bien la inmersión es una de las características más importantes y prác- 
ticamente exclusiva de la realidad virtual en su sentido estricto, ésta fue 
una idea e inquietud de los artistas del Renacimiento: crear ambientes y 
configurar espacios en la pintura lo más reales posible, con ayuda de la 
geometría, para que el espectador tuviera la sensación de transitar en ellos. 
En la actualidad la tecnología digital está permitiendo llevar a cabo esa idea 
de una manera más real, ya que implica una inmersión en la que se ponen 
en juego varios de nuestros sentidos, aunque sabemos que se trata de un 
recurso técnico y estético más en la historia del arte. “[...] hasta hoy en 
día el poder de crear una sensación de inmersión era prerrogativa del arte. 
“Michael Heim ha llamado a la RV el “Santo Grial” de la búsqueda artística. 
“En vez de controlar o proporcionar un escape o [meramente] entretener o co- 
municar, la promesa definitiva de la RV puede ser transformar, redimir 
nuestra concepción de la realidad””.* Es decir que este hallazgo puede 
significar, hasta el momento, la liberación de una larga búsqueda que ha 
llevado siglos de pensamiento, conocimiento y creatividad. Pero también 
da pie a modificar nuestro concepto de realidad en el arte y dar inicio a una 
nueva búsqueda de realidades diferentes. La experiencia de inmersión en el 
ambiente virtual implica tener los objetos a nuestro alcance, meternos en 
ellos o ser parte de ellos, con ayuda de los periféricos como guantes, casco y 
visor: “Antes girábamos alrededor de las imágenes, ahora vamos a girar 
dentro de ellas. Ya no nos contentamos conacariciarlas con la mirada ni 


% Alice Cole, op. cit., p. 20. 
*1 Marie Laure Ryan, op. cit., p. 90. 
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recorrerlas con los ojos. Las penetramos, nos mezclamos con ellas y ellas 


nos arrastran hacia sus vértigos y sus potencias”.? 


2 Philippe Quéau, op. cit., p. 11. 


Capítulo 2 
Movimiento, transgresión y rechazo 


Transgresión a las convenciones 


La relación que puede establecerse entre el arte barroco y la realidad virtual, 
se da en mi opinión, en un doble vínculo: lo formal y lo conceptual. El pri- 
mero consiste enla representación delas formas, el movimiento, el volumen, 
la saturación del espacio, el infinito, el colorido, el carnaval exuberante que 
llama a lo profano-dionisiaco,* la voluptuosidad que transgrede los límites 
impuestos. La realidad virtual es esa condición de infinitud de la constancia 
en el despliegue de las formas. El segundo, es decir el aspecto conceptual del 
barroco se ubica en los rasgos culturales que se han generado con las nuevas 
tecnologías en el ámbito del arte, en la suerte que ha corrido como arte de 
rechazo y luego aceptación, en su concepción como entorno para “[...] crear 
modelos de objetos y animarlos, movernos alrededor de ellos en un espacio 
virtual usando programas ultrasofisticados y millones de polígonos.** En 
un lenguaje que implica utilizar millones de bits, crear millones de formas, 
millones de pliegues, millones de reacciones sensoriales en el cuerpo. Si el 
barroco “pretende comunicarnos intranquilidad, desasosiego, excitación, 
embriaguez, éxtasis”,* la realidad virtual está concebida para llevarnos a 
esa exaltación. 

El estilo barroco, en su momento, provocó una amplia polémica sobre su 
valor artístico y sobre la validez de quebrantar las reglas clásicas. Por ello 
se puso en entredicho su aceptación dentro del gran arte y se le despreció al 
lado de las formas clásicas heredadas del Renacimiento. Para las mentalida- 


Véase Eugenio d'Ors, Lo barroco, Madrid, Alianza Tecnos, 2002, p. 100. 
+ Margot Lovejoy, op. cit., p.160. 
$ Juan de la Encina, op. cit., p. 132. 
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des más conservadoras fue una aberración, una arbitrariedad y una ofensa 
para el arte. Si el Renacimiento consistió en la rigurosidad de las líneas clá- 
sicas y en el reposo de las figuras, en contraste el barroco las quebranta para 
salirse de lo establecido, éste es rebeldía a través del movimiento y la transgresión 
de las formas. En la composición pictórica se cambian el triángulo y la ho- 
rizontal por la diagonal y la espiral, que acentúan el efecto de movimiento. 
Las figuras están abiertas, con más líneas curvas y los paños aparecen cada 
vez más arrugados, representando la intensidad de la emoción. 

Heinrich Wolfflin fue de los primeros en rescatar el barroco, mientras que 
otros lo hicieron posteriormente: “Se ha tomado la costumbre de entender 
bajo el nombre de barroco al estilo en el que desemboca la disolución del 
Renacimiento -según una expresión frecuente- en el que degenera”.** Esta 
definición ha modificado y determinado, desde el siglo XIX, el lugar del 
barroco en la historia del arte. Panofsky matiza la afirmación anterior, di- 
ciendo que no fue del todo una oposición rotunda al Renacimiento como lo 
plantea Wolfflin, sin embargo para el presente trabajo no es tan importante 
esa polémica, sino sólo destacar las características generales de ese estilo. De 
acuerdo con ello, Panofsky apunta: “La primera idea que acude a nuestra 
mente cuando se escucha la palabra Barroco es la idea, por decirlo así, de un 
alboroto magnífico: movimiento incesante, riqueza imponente de color y 
la composición, efectos teatrales producidos por el juego libre de la luz y la 


sombra, mezcla indiscriminada de materias y técnicas [...]”.9 


Movimiento y desvanecimiento de los límites 


Desde el Renacimiento se buscaba dar “sensación” de movimiento a las fi- 
guras —cosa que entonces, apenas selogró-, será durante el barroco que esta 
tendencia se acentúa. El movimiento es uno delos elementos principales del 
barroco, la acción más agitada es un devenir, un movimiento, dice Wolfflin, 
por el exceso de luz y sombra. Este recurso dispersa el contorno de la masa 
que antes era nítido y estaba delimitado con el linearismo. Ahora la masa o 


4 Heinrich Wolfflin, Renacimiento y Barroco, España, Paidós Estética, 1991, p. 13. 
1 Erwin Panofsky, Sobre el estilo. Tres ensayos inéditos, España, Paidós Estética, 2000, p. 39. 
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límites se desordenan y se difuminan,* “la disolución de la forma fue llevada 
a cabo con plena lucidez”.* 

En la escultura por ejemplo, es más violento el contraste del eje vertical 
recto del Renacimiento a los contrapostos del Barroco que se salen de su eje. 
Las esculturas barrocas son expresivas, salen volando, retorciéndose, como 


las de Gian Lorenzo Bernini: “[...] todas las figuras se mueven virtualmente 


de un modo arrebatado, como si llevaran dentro de sí un huracán [...] De 
suerte que el movimiento virtual es forma de expresión en alto grado”.* 
Para Wolfflin el barroco también se define como masa y movimiento.” En 
el barroco los volúmenes son más pesados pero vuelan como si fueran más 
ligeros. En la escultura es muy evidente esa ruptura del eje vertical; las 
figuras se salen de él, transgrediendo el espacio que las rodea. En la escultura 
barroca, Bernini es el máximo representante e introduce la importancia del 
punto de vista del espectador para lograr una mayor ilusión de movimiento 
y de interlocución con la pieza. 

Durante el barroco, el movimiento incesante que se le dio a la imagen, 
apelaba a la facultad imaginativa del espectador. La idea del movimiento fue 
desarrollándose a través de los siglos con los diferentes medios tecnológicos 
y los experimentos científicos que se tuvieron a mano. Juan de la Encina 
dice que para William Fleming; “[...] el símbolo de nuestra época es la má- 
quina. Y sucede que la edad barroca es la primera que se puso a pensar en 
función de la máquina y el movimiento, o [...] la pasión del movimiento. 
De esta manera, la moción [...] entró en el torrente circulatorio de la cultura 
moderna”.* Efectivamente, la gran exploración de la ciencia y la nn dl 
para imitar el movimiento, sobre todo el del cuerpo humano, se lleva a cabo 
en el siglo XVII, durante el cual se da un lugar especial a la construcción de 
autómatas: 


Descartes al analizar la fisiología del cuerpo humano, observa que su fun- 
cionamiento, aparte de la guía de la voluntad, no “es en absoluto ajeno a 


* Heinrich Wolfflin, op. cit., p. 31. 
% Ibid, p. 14. 

50 Juan de la Encina, op. cit., p. 105. 
51 Heinrich Wolfflin, op. cit., p. 40. 
32 Juan de la Encina, Op. cit., p. 34. 
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quienes están familiarizados con la variedad de movimientos realizados por 
los autómatas, o máquinas móviles fabricadas por la industria humana, y 
con la ayuda de sólo unas pocas piezas, comparadas con la gran multitud 
de huesos, nervios, arterias, venas y Otras partes que se encuentran en el 
cuerpo de todo animal. Dichas personas consideran este cuerpo como una 
máquina hecha por la mano de Dios””.* 


Esta ambición por dotar de vida y movimiento a cuerpos artificiales 
(podríamos decir a esculturas inanimadas), formó parte muy importante de 
la investigación sobre el organismo humano y el movimiento. 

Tales prácticas de experimentación científica no escapaban sin embargo, 
a tener su buen monto de ilusionismo y fantasía: “Mucha de la ciencia del 
siglo XVII, aunque ya no viciada de charlatanismo, fue lo mismo de fantás- 
tica. [...] Pero la magia fue el puente que unió la fantasía con la tecnología: 
el sueño de poder fue el motor de la realización”.** Esos estudios sobre el 
movimiento del cuerpo fueron antecedente de los estudios realizados en 
los siglos XIX y XX por Muybridge y Marey, pero estos investigadores los 
trasladaron a la imagen, para llegar tecnológicamente a un nivel máximo en 
los experimentos fotográficos de captura de movimiento que dieron lugar 
al cine. En esta época ya del siglo XX, las vanguardias artísticas, entre ellos 
los impresionistas y los futuristas exploraban la representación del movi- 
miento en lo pictórico, la escultura y sus ideas, que estaban permeadas por 
esa inquietud. Los futuristas confirmaban la importancia del movimiento 
no sólo en sus obras, sino en sus escritos: los Manifiestos. 

De hecho, la idea de dotar de movimiento a la imagen no se ha abandonado 
desde la antigiedad. Para algunos autores los antecedentes de la anima- 
ción de la imagen se remontan al libro 7* del Diálogo sobre la República** 
de Platón, y hasta milenios atrás con las sombras chinescas: “Utilizando 
únicamente sus dedos, hombres de épocas remotas inventaron las sombras 
chinescas, que no nacieron en China, a pesar de su nombre, sino en la isla de 
Java y tal vez unos cinco mil años antes de J.C. [...] Tampoco las sombras 


5 Lewis Mumford, Técnica y civilización, Madrid, Alianza, 1998, p, 56. 

5 Ibid., p. 55. 

55 Roberto Paolella, Historia del cine mudo, Buenos Aires, Editorial Universitaria de Buenos 
Aires, 1967, p. 17. 
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chinescas son cine, pero son imágenes en movimiento reproducidas en una 
pared o lienzo [...]”.*$ “En Francia, tales representaciones se llamaban ya 
dibujos animados [...]”.*” 

Así fue que surgió la animación de imágenes. “Algunos artistas, con idén- 
tico afán de reproducir el movimiento, siguieron caminos muy diversos, 
sin recurrir al papel, lienzo, pinturas, piedra o cincel”.% Se trataba desde 
esos tiempos, de una representación gráfica proyectada, no elaborada con los 
materiales tradicionales propios de la expresión plástica, lo que ahora sería 
algo así como el arte llamado no matérico; para hacer las sombras chinescas 
se utilizaban los dedos, ahora se utiliza el lenguaje de programación para 
formar figuras y hasta ambientaciones. Así, tenemos que la realidad virtual 
es sólo un pequeño eslabón que se enlaza a esa larga cadena de sucesos 
culturales, artísticos, históricos y tecnológicos. Es sólo una parte del gran 
universo que conforma la investigación y la exploración de la imagen en 
movimiento. Digamos que la imagen digital constituye, en este momento, 
la síntesis de una serie de cambios que se han suscitado desde hace siglos en 
la ciencia, el arte y la tecnología, los cuales por cierto siempre han marchado 
juntos. La realidad virtual parece ser una recapitulación de la inquietud de dar 
movimiento a la imagen, con vistas más ambiciosas al proponerse crear 
mundos artificiales con entornos de sensorialidad completos, ésta es una de 
las principales características que la emparenta con el arte barroco. 

El concepto de movimiento en la realidad virtual continúa la línea de 
búsqueda de los artistas del barroco, y de alguna manera logra aquel anhelo 
de que el espectador pueda moverse, transitar entre los objetos y las figuras 
e irrumpir en el espacio libremente sin la restricción de un marco. En otras 
palabras, la realidad virtual transgrede tanto como el barroco, la acotación 
impuesta por la rectitud y tranquilidad del clasicismo, propiciando un mo- 
vimiento al antojo del espectador en un intercambio con el espacio, con el 
extenso mundo de las imágenes, con el entorno de color, luz, sonido, tex- 
turas y volúmenes, aumentando la sensorialidad por su carácter inmersivo. 

Así como Juan de la Encina hace alusión al carácter virtual del movi- 
miento en su sentido engañoso e imaginativo en la escultura barroca, en 


56 Román Gubern, Historia del cine, España, Dánae, p. 22. 
7 Roberto Paolella, op. ciz., p. 18. 
38 Román Gubern, Historia..., op. cit., p. 21. 
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la realidad virtual estamos inmersos en el vértigo del movimiento virtual 
sintético a nuestro alrededor, pero ahora dentro de una ilusión visual y 
sensorial electrónica “más real”, y ya no imaginada, a esto es a lo que se le 
ha llamado inmersión en la realidad virtual: “Esta ilusión de inmersión en 
la imagen” proviene esencialmente de la interacción visual y auditiva, pero 
también de la gestual, táctil y muscular entre el mundo virtual y nosotros”.*” 


Mientras que en el barroco 


La perspectiva en la pintura sumerge a un cuerpo virtual en un entorno 
que en la imaginación se extiende más allá de los confines del lienzo. Desde 
su punto de vista espacial, los ojos del espectador interpretan los objetos 
pintados como si estuvieran presentes virtualmente, aunque la superficie 
plana de la pintura constituya un muro invisible que impide la interacción 
física. Esta inmersión estrictamente virtual alcanzó su punto culminante 
con los increíbles efectos del trompe l'oe:l del Barroco.* 


Como en el trompe l'veil de Baldassare Peruzzi del Salón de la perspectiva de 
la Villa Farnesina en Roma. 

Por otro lado, por ejemplo en la bóveda de la iglesia de San Ignacio en 
Roma, de Andrea Pozzo, podemos percatarnos del intenso movimiento 
de las figuras y que éstas sobrepasan el marco de la bóveda, los límites se 
desvanecen, ya no hay marco que los contenga en el espacio: “[...] el barroco 
subraya la materia: o bien el marco desaparece totalmente, o bien perma- 
nece, pero —a pesar de un diseño rudo— no es suficiente para contener a la 
masa que lo desborda”.** En la arquitectura barroca, los muros se continúan 
y se esfuman las líneas divisorias entre pintura y escultura; se rompen las 
rectas, en su lugar se introducen curvas o figuras. “De este modo, podemos 
concebir fácilmente que el arte del Barroco viniera a abolir la frontera entre 
las “tres artes”, [...] intentando una visualización del espacio ilimitado”.? 

La tradición del uso del marco llegó a nuestros días en la computadora 
y las últimas tabletas del libro digital: “La convención del encuadre-marco, 


5 Philippe Quéau, op. cit., p. 52. 

Marie Laure Ryan, op. cit., p. 19. 

é Heinrich Wolfflin, op. cit., p. 59. 

Erwin Panofsky, Sobre el estilo..., op. cit., p. 75. 
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heredada de la pintura, fue respetada y perpetuada por la fotografía, el cine 
y la televisión”.* Sin embargo, el espacio delimitado por el marco es trans- 
gredido en el barroco, por ejemplo en la iglesia 71 Gesá, donde: 


“El artista quiso hacernos caer en la ilusión de que la bóveda de la iglesia 
se ha abierto y que estamos penetrando con la mirada en la gloria celestial 
[...] los efectos conseguidos por Gaulli son muchísimo más teatrales [...] 
La atestada escena parece romper el marco del techo, que se desborda con 
nubes llenas de santos [...] Al dejar que la pintura rompa así el marco, el 
artista deseaba confundirnos y abrumarnos de modo que no sepamos ya 


qué es lo real y qué lo ilusorio”.** 


En la realidad virtual inmersiva el marco se extingue, más bien desaparece. 
El usuario traspasa los espacios en una continuidad que le permite estar 
dentro de la obra, generada por un lenguaje de programación: “El usuario 
ha atravesado el marco y ahora se encuentra en un mundo gráfico. Al ocu- 
par cualquier lugar en ese mundo, también puede vivir el punto de vista de 
cualquier persona [...] No se necesita una realidad virtual inmersora (sic) y 
completa para evocar en el espectador la sensación de que está atravesando 
el marco”.* 

Existen al menos dos maneras, aunque diferentes, de tener esa sensación 
de falta de marco: una es con la tecnología de la realidad virtual de inmersión 
donde efectivamente el marco queda abolido y la segunda, si bien limitada 
por el marco de la pantalla, consiste en navegar sin inmersión en una panorá- 
mica de realidad virtual en la pantalla de la computadora, en este último caso 
no hay marco en el sentido de que hay una secuencia continua de imágenes. 
Así lo comenta Ryan: 


Para que la inmersión fuera total, las imágenes deberían ocupar todo el 
campo de visión del usuario en vez de conformar un mundo dentro de otro 
mundo, separado de la realidad por el marco del monitor. [...] 's1 puedes 
ver la pantalla, no estás dentro de la RV. Cuando la pantalla desaparece y 


6% Román Gubern, Del bisonte a la realidad virtual, Barcelona, Anagrama, 1996, p. 169. 
é* Ernst Gombrich, Historia del arte, Barcelona, Garriga, 1995, p. 360. 
6 Jay David Bolter, op. cit.,p. 273. 
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puedes ver la escena imaginaria [...] entonces estás dentro de la RV?. [...] 
En el sistema de RV perfecto la desaparición del ordenador debe llevarse a 
cabo en dos planos, el físico y el metafórico.* 


Para el artista, y también para el usuario, la pantalla de la computadora es 
una limitación por el tamaño, el formato y el soporte de dos dimensiones,” 
por eso la realidad virtual de inmersión se ha considerado un recurso sin 
precedentes para las artes visuales, por su capacidad de ilusión tridimensional 
y de espacio ilimitado, pues viene a ser la realización del ideal del artista de 
tener un lienzo interminable, de desplegar al infinito las posibilidades 
de representación como en el arte del barroco “[...] el espíritu barroco se 
reconocerá en la adopción de esquemas multipolares [...] fundidos y con- 
tinuos [...] Cuando una escuela de música diga, por ejemplo: “Nosotros 


aspiramos a la melodía infinita”, estaremos en presencia de unfenómeno de 


barroquismo [...]”.* 


El barroco también consiste, entonces, en una escenificación que implica 
que los elementos del conjunto no se puedan separar. Es decir, que si un 
elemento se retira del conjunto, los demás se “caen” y se pierde la compo- 
sición. Es un arte de unión. Dice Juan de la Encina que el barroco “no concedía 
marcada individualidad ni belleza particular a cada una de las partes, pues 
las sumía por completo en el conjunto, y no admitía miembros que pu- 
dieran separarse por forma y perfección de ese conjunto totalitario, de esa 
estrechísima y continua unidad”. Asimismo añade: “Las partes no tienen 
autonomía. Todo depende de todo, se funde sin limitación de contornos en 
todo, cada parte fluye sobre sí misma, y penetra y se continúa en la otra”. 

En el barroco todos los elementos se complementan, del mismo modo, 
en la realidad virtual cada elemento por separado prácticamente no significa 
nada, un solo objeto modelado no tiene mucho sentido, pues debe formar 
parte del conjunto e integrarse a una visión total que incluye volumen, 
movimiento, secuencia, sonido, y en fin, unión de los elementos que dan 


66 Marie-Laure Ryan, Op. cit., p. 82. 

6 Douglas S. Robertson, The new renaissance. Computers and the next leve! of civilization, 
USA, Oxford University Press, 1998, p. 144. 

$ Eugenio D'Ors, Lo barroco, España, Alianza Tecnos, 2002, p. 87. 


6 Juan de la Encina, op. cit., p. 29. 
7 Ibid., p. 101. 
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forma al ambiente para recorrerlo. El valor de la obra está en la totalidad. Es 
fundamental la concepción del espacio como una atmósfera de continuidad; 
objetos y personajes se construyen con lenguajes de programación que se 
traducen en imágenes. Los límites del espacio se desvanecen, cuando uno 
se introduce en el ambiente-imagen. 

El principio del punto de vista continúa del Renacimiento al Barroco y a 
la realidad virtual. En ésta se utiliza para navegar y hacer desplegar las figu- 
ras que componen el ambiente, pero a diferencia del barroco, en la realidad 
virtual el punto de vista es dinámico, cambia cuando el usuario se mueve y la 
escena serecompone acada movimiento: “Desplazarse por un mundo virtual 
equivale a cambiar el punto de vista de un observador, o de una cámara, que 
mirarán el mundo simulado. Los objetos tienen coordenadas tridimensiona- 
les que deben transformarse en coordenadas bidimensionales en la pantalla 
2D de la cámara”.”! Otra opinión es que “no necesitas un cuerpo; puedes ser 
un punto de vista flotante. Puedes ser el sombrerero loco o la tetera; puedes 
moverte de acá para allá al ritmo de una canción. Puedes ser una gotita dimi- 
nuta en la lluvia o en el río; puedes ser lo que siempre pensaste que deberías 
ser. Puedes cambiar tu punto de vista a un objeto o un proceso o al punto 
de vista de otra persona en el mundo de otra persona”.” En esto consiste 
asimismo, la interactividad, indispensable parallevar a cabo la inmersión. En 
términos técnicos, la interactividad se trata de “una recepción y un retorno 
de información”? es la relación de ida y vuelta del espectador con la imagen. 
La inmersión va unida y entrelazada a la interactividad, ambas se integran y 
se convierten en las mayores características de la realidad virtual inmersiva. 


Crisis de la linealidad. Del hipertexto a la realidad virtual 


Las ideas de linealidad y no linealidad han cobrado interés en los últimos 
tiempos a propósito de la teoría de la hipertextualidad y la navegación en 
ambientes virtuales. En su Poética, Aristóteles: 


71 G. Burdea y P. Coiffet, op. cit., p. 183. 
7 Jay David Bolter, op. cit., p. 273. (Bricken, 1991: 372). 
73 G. Burdea y P. Coiffet, op. cit., p. 35. 
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[...] ofrece una definición de trama en la que la secuencia fija desempeña 
un papel esencial: “Un todo es aquello que tiene principio, medio y fin. Un 
principio es aquello que en síno es necesariamente precedido por otra cosa 
y que naturalmente tiene algo después. Un fin es aquello que naturalmente 
viene a continuación de otra cosa, como su consecuencia necesaria o habi- 
tual; un medio es aquello que por naturaleza está después de algo y que tiene 
algo después? [...] concluye: “Una trama bien construida pues, no puede 
empezar o terminar donde uno quiera; principio y fin deben presentar las 


formas recién descritas” [...]7 


Dichos principios y concepciones tradicionales de las narrativas lineales 
se han ido modificando en el ámbito de la literatura desde hace tiempo. 
En el siglo XIX, pleno auge de la novela, tenemos a autores como Arthur 


Schnitzler con el monólogo interior en La señorita Elsa; Gérard de Nerval 


y la narración-sueño en Anrélia. Ambas obras no tienen una trama lineal 
ni una historia con principio y fin, son narraciones podríamos decir más 


líricas pero que sí tienen un orden y lógica internos, sin seguir reglas deter- 
minadas. Sin embargo, es ya en el siglo XX que autores como James Joyce, 
luego Alain Robbe Grillet y otros escritores de la nueva novela francesa, 
alteran o subvierten las secuencias temporales, es decir que no presentan 
una linealidad temporal en los sucesos, tampoco relatan necesariamente una 
historia y la noción de personaje se modifica. 

Así pues, la “no linealidad” consistiría en la posibilidad de que el usuario 
de las tecnologías electrónicas haga su propio recorrido por un texto dentro 
de una serie de datos, con una lógica que él construye ordenando y organi- 
zando una nueva "linealidad" personal. Para George P. Landow, refiriéndose 
a las reglas de Aristóteles, dice: “[...] el hipertexto cuestiona 1) la secuencia 
fija, 2) un principio y un fin determinados, 3) “cierta magnitud definida” de 
la historia, y 4) la noción de unidad o totalidad asociada a dichos conceptos. 
En la ficción hipertextual, por lo tanto, es de esperar que cambien las formas 


individuales como trama, caracterización y ambientación [...]”,* esto es algo 
que ya ha ocurrido y con seguridad las posibilidades irán modificándose y 


74 George Landow, “Reconfigurar la narrativa” en Hipertexto, España, Paidós (Col. 
Hipermedia núm. 2), 1995, p. 131. 
% Ibid., p. 132. 
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enriqueciéndose con el papel activo del usuario-productor. Actualmente, 
en la red han surgido relatos digitales que incluyen escritura e hiperficción 
colaborativa en línea, que tiene las características de no linealidad y obra 
abierta,”* lo cual implica asimismo, que no se atribuya la autoría a una 
persona. 

La no linealidad se ha desarrollado de manera importante para navegar 
por el hipertexto; en éste se pierden las líneas rectas o dirección predeter- 
minada, proponiendo secuencias con rupturas y saltos como en las ambien- 
taciones de la realidad virtual, 


[...] la lectura convencional es un proceso lineal, empieza al principio de 
un documento y generalmente continúa en línea recta hasta el final. Sin 
embargo, las técnicas que, en general, se refieren al hipertexto” nos permi- 
ten leer partes de un documento en cualquier orden que el usuario define. 
Permite ordenar el texto siguiendo el interés del lector más que el del autor. 
Estas técnicas podrían permitir que ambos procesos de leer y escribir sean 
totalmente diferentes a como se ha pensado la literatura desde los días de 
la tableta de arcilla.” 


Efectivamente, se trata de otros tipos de ordenamiento, que están en con- 
tinua innovación. El campo de los libros y el hipertexto parece ser el más 
fértil para la actualización constante de estos sistemas. Ahora están entrando 
a otra etapa de desarrollo con la aparición de la tableta de libro electrónico 
en la que, por el momento, se puede tener una biblioteca ambulante con 
infinidad de libros en un soporte ligero y transportable. En relación con 


7* Umberto Eco: “...Pero está claro que obras como las de Berio o de Stockhausen son 
“abiertas” en un sentido menos metafórico y mucho más tangible; para decirlo vulgarmente, 
son Obras “no acabadas”, que el autor parece entregar al intérprete más o menos como las 
piezas de un mecano, desinteresándose aparentemente de adónde irán a parar las cosas. ...La 
poética de la obra “abierta” tiende, como dice Pousseur, a promover en el intérprete “actos 
de libertad consciente”, a colocarlo como centro activo de una red de relaciones inagotables 
entre las cuales él instaura la propia forma sin estar determinado por una necesidad que le 
prescribe los modos definitivos de la organización de la obra disfrutada”. Obra abierta, 
México, Origen/Planeta, 1985, p, 66. 

77 Douglas S. Robertson, op. cit., pp. 156-157. 
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la creación literaria, esto ya se está haciendo con relatos cortos en teléfono 
celular, fácilmente comunicables, modificables e intercambiables. 

Por su parte, Marie-Laure Ryan sitúa directamente a la realidad virtual como 
narrativa y la equipara con la narrativa literaria, sin embargo la realidad 
virtual es en todo caso una narrativa visual: 


El usuario vive la historia al tiempo que la escribe a través de sus acciones, 
en el tiempo real de un presente en continuo movimiento. [...] el sistema 
de la RV no es únicamente una narración no narrada, sino una matriz de 
historias doblemente posibles: historias que podrían vivirse e historias que 
podrían contarse. [...] El mundo virtual está abierto a todas las histo- 
rias que puedan desarrollarse a partir de una situación dada, y cada visita 
al sistema convierte en real un camino narrativo diferente.”* 


La realidad virtual potencializa en las artes visuales la posibilidad de recorri- 
dos no lineales del espectador, primero por ser un espacio abierto, sensible a 
la dirección que decide tomar el espectador para elegir su propio recorrido, 
y porque no está sujeto a una predeterminación impuesta por el “autor” 
o por el sistema. La realidad virtual permite entonces, que el espectador 
realice una narrativa visual distinta, cada vez que navega por un ambiente 
de realidad virtual proponiendo su propia secuencia. Así, la interactividad 
“[...] suele estar subordinada a los ideales inmersivos. Los usuarios toman 
conciencia de la presencia de la interactividad porque pueden actuar en el 
mundo virtual y porque dicho mundo reacciona a sus actuaciones”.” La 
interactividad va cobrando mayor relevancia porque es lo que permite al 
usuario relacionarse con los entornos digitales y “dialogar” con ellos. “El 
arte interactivo es un medio potencialmente rico con derecho propio. Al 
ser nueva, la interactividad será el centro del trabajo, más que la periferia”. 

La navegación en realidad virtual se parecería al ejercicio que hacemos 
al mirar un cuadro, pues navegamos sobre su superficie al mirarlo y lo que 
miramos también tiene un efecto sensorial en nuestro cuerpo. Por ello se ha 
señalado anteriormente el carácter imaginativo eilusorio de una “inmersión” 


78 Marie-Laure Ryan, op. cit., p. 90. 
7 Ibid., p. 91. 
$0 Myron Krueger, op. cit., p. 17. 
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e “interacción” con obras del arte del Renacimiento y del Barroco. “En 
el caso de una imagen, por ejemplo, los efectos de textura y de contraluz 
invitan al observador a tocar la pintura en su imaginación, creando de este 
modo una relación corporal que le informa que éste es un objeto real, 
sólido, tridimensional, que pertenece a su mundo”.*! La diferencia con una 
realidad virtual de inmersión radica en que la interacción, la inmersión y la 
relación sensorial con este tipo de obra tridimensional, conlleva entrar a un 
mundo o entorno físico sintético, paralelo a nuestra realidad: “la inmersión 


hace hincapié en lo referente a estar dentro de un elemento físico [...] la 
inmersión describe el mundo como un espacio vivo que proporciona un 


entorno al sujeto encarnado [...]”,% es decir que estamos dentro de la obra, 
nos movemos en ella, en una situación real. El cuerpo se activa también sen- 
sorialmente en la realidad “real” con ayuda de los aditamentos tecnológicos: 


El sistema de RV ideal se concibe de este modo como una ecología, en la 
que cada objeto es un instrumento que extiende el cuerpo del usuario y 
le permite participar en el proceso de creación del mundo virtual [...] El cuerpo 
de carne y hueso del usuario está vinculado al mundo virtual mediante 
un circuito de retroalimentación que lee la posición del cuerpo en datos 
binarios y luego usa la información para producir la imagen sensorial.* 


De acuerdo con lo que se ha venido señalando, tanto en el barroco, como en 
la realidad virtual y el hipertexto encontramos los conceptos y características 
de la no linealidad, desvanecimiento de los límites, sensación de infinito 
y de lo ilimitado, rasgos que nos permiten establecer una correlación entre 
la forma artística del barroco y las “formas” tecnológicas, y por qué no lla- 
marlas también artísticas, de la realidad virtual y el hipertexto. Estas formas, 
cuentan además con otra característica en común: el “descentramiento”. 
Este término de descentramiento se utiliza para referirse a una estructura 
en la que no hay un centro ni jerarquía que rija las partes que componen 
el conjunto. Este concepto se ha usado principalmente en la teoría del 


$1 Marie-Laure Ryan, Op. cit., p. 97. 
82 Ibid., p. 93. 
8 Ibid., p. 97. 
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hipertexto (sobre el cual se puede encontrar una extensa bibliografía), y 
podemos trasladarlo también a la realidad virtual y al barroco. 

Por ejemplo, Gilles Deleuze ha desarrollado esta idea de manera excep- 
cional, justamente a propósito del arte barroco: 


El pliegue, el Barroco inventa la obra o la operación infinitas. El problema 
no es cómo acabar un pliegue, sino cómo continuarlo, hacer que atraviese el 
techo, llevarlo hasta el infinito. [...] Al dividirse sin cesar, las partes de la materia 
forman pequeños torbellinos en un torbellino, y en ésos otros todavía más 
pequeños, y otros todavía en los intervalos cóncavos de los torbellinos que 
se tocan. La materia presenta, pues, una textura infinitamente porosa, es- 
ponjosa o cavernosa sin vacío, siempre hay una caverna en la caverna [....]* 


Entonces todos los pliegues son igualmente significativos, son partes dentro 
de partes; son pliegues que se doblan y desdoblan en cualquier lugar, en ellos 
no hay un desprendimiento jerárquico, ninguno es mayor o menor que otro; 
cada parte tiene un valor de igualdad en una eclosión de significación. “La 
unidad de la materia, el más pequeño elemento de laberinto es el pliegue, 
no el punto [...]”.* En este sentido y siguiendo a Eugenio d'Ors “El objeto 
creado [...] en el segundo caso [el del barroco] es continuo y multipolar, 
le falta un contorno propio y obedece a una atracción situada fuera de él 
[...J”,% como un llamado a salirse de su propia contención. 

Asimismo, el concepto de rizoma en Deleuze cobra un sentido semejante: 
“1? y 2* Principios de conexión y heterogeneidad: no importa qué punto de 
un rizoma puede estar conectado con cualquier otro punto, y debe estarlo. 
Es muy diferente del árbol o della raíz que fijan un punto, un orden”.*” Nin- 
gún elemento se instituye como central de donde surjan ramas o se controle 
una nueva ruta o derivación, como “En el hipertexto, el texto principal es 
aquel que se está leyendo en este momento [...] con la disolución de esta 
jerarquía, cualquier texto conectado adquiere una importancia que tal vez 


34 
Gilles Deleuze, El pliegue. Leibniz y el Barroco, España, Paidós, 189, p. 50. 
$ Ibid., p. 14. 
$6 Eugenio D'Ors, op. cit., p. 89. 
$7 G. Deleuze y F. Guattari, Capitalisme et schizophrénie 2. Mille Plateanx, París, Minuit, 
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nunca hubiese alcanzado de otro modo”.* Así, las ambientaciones de realidad 
virtual también son una red navegable que no tiene un centro del que tenga 
que partir el recorrido del usuario, éste posará su mirada en cualquier punto 
y se desplazará sin un orden dado, él construye su propia navegación, la cual 
se vuelve única por y para cada usuario. La realidad virtual no es lineal, se 
compone de imágenes que son fragmentos con una lógica que el usuario 
reorganiza, creando discursos visuales particulares. 

El descentramiento textual fue una idea contemporánea al pensamiento 
estructuralista francés, idea que, como hemos visto, ha encontrado asimismo 
su cumplimiento en la tecnología digital. Retomemos a Roland Barthes, 

uien en sulibro $/Z desmenuza y analiza en lexias la novela corta Sarrasine 
de Honoré de Balzac, y señala la importancia de la interpretación no para 
darle un sentido a un texto, sino para apreciar su pluralidad: “En este texto 
ideal las redes son múltiples y juegan entre ellas sin que ninguna pueda 
reinar sobre las demás; este texto no es una estructura de significados, es 
una galaxia de significantes; no tiene comienzo; es reversible; se accede a él 
a través de múltiples entradas sin que ninguna de ellas pueda ser declarada 
con toda seguridad la principal [...]”.*? La concepción de Roland Barthes 
de abrir la estructura de un texto es claramente cercana a los conceptos de 
pliegue y rizoma deleuzianos. Asimismo propone desde ahí, la participación 
activa del lector: 


Porque lo que está en juego en el trabajo literario es hacer del lector no ya 
un consumidor, sino un productor del texto. Nuestra literatura está marcada 
por el despiadado divorcio [...] entre el fabricante y el usuario del texto, 
su propietario y su cliente, su autor y su lector [...] en lugar de jugar él 
mismo [el lector], de acceder plenamente al encantamiento del significante, 
a la voluptuosidad de la escritura no le queda más que la pobre libertad de 
recibir o rechazar el texto [...]% 


$8 George Landow, op. cit., p. 91. 
$ Roland Barthes, S/Z, México, Siglo XXI, 1980, p. 3. 
% Ibid., p, 2. 
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Esta es la propuesta de libertad de navegación no lineal que produce re- 
escrituras, re-elaboraciones o re-producciones en el hipertexto y en la 
realidad virtual. 

En el mismo sentido, Michel Foucault en “la Arqueología del saber afirma 
que las fronteras de un libro nunca están claramente definidas” ya que se 
encuentra “atrapado en un sistema de referencias a otros libros, otros textos, 
otras frases; es un nodo dentro de una red [...] una red de referencias””.” 
Jacques Lacan por su parte, también recurre a la idea de red, pero la lleva al 
terreno del psicoanálisis y de manera más concreta al concepto de inconsciente. 
Para Lacan “el inconsciente está estructurado como un lenguaje” P? es decir 
que es una red significante” que, por tanto, tiene una estructura de lenguaje. 
Entonces el inconsciente funcionaría como una red en la que cada sujeto 
forma sus propias cadenas asociativas. 

Este tipo de red, a la que hace referencia Lacan, además conlleva el sentido 
del trabajo analítico con el inconsciente, en el que por la vía de la red signi- 
ficante el sujeto adviene, se devela como sujeto. Así es como esta concepción 
de red muestra su diferencia, pero prevalece la idea de que de algún modo se 
conforma una narrativa en esa red aparentemente desorganizada. 

George Landow citando a Vannevar Bush, plantea esa idea en otros térmi- 
nos: ““[...] La mente humana no funciona así (“As we may think”), sino por 
asociación. “Sujetando” un hecho o una idea, la mente salta instantáneamente 
al dato siguiente, que le es sugerido por asociación de ideas, siguiendo algu- 
na intrincada trama de caminos conformada por las células del cerebro””.* 
Esta manera se amolda mejor a la manera de trabajar de la mente, es decir 
que tenemos una mente que tiende a la fragmentación y a la no linealidad del 
pensamiento. La selección, aparentemente arbitraria, es la que otorga 
una lógica al texto, entonces el usuario de la realidad virtual y el hipertexto, 
construye su propia lógica con elementos dispersos que están ahí, tanto en 
textos como en imágenes para construir su historia a través de la navegación. 


Es 


George Landow, op. cit., p. 15. 


92 
Jacques Lacan, Seminario 11. Los cuatro conceptos fundamentales del psicoanálisis, Barce- 


lona, Paidós, 1991, p. 28. 

% Ibid., “...¿qué es un significante? Lo vengo machacando desde hace tanto tiempo ...un 
significante es lo que representa un sujeto ¿ante quién? No ante otro sujeto, sino ante 
otro significante, p. 206. 
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Así, podemos apuntar que la realidad virtual se basa en una tecnología que 
trata de adaptarse al funcionamiento de la mente humana y la sensibilidad 
del cuerpo. Así es como el hombre funciona, sólo que hasta ahora senos ha 
habituado culturalmente a seguir las reglas aristotélicas de la secuencia lineal. 

Pero volviendo al barroco y su papel en la pérdida del contorno renacentista, 
Wolfflin se refiere a la linealidad (linearidad) de la fluidez de las líneas y el 
alineamiento uniforme y la disposición métrica de las figuras del Renacimiento, 

mientras que en el barroco “se prefiere la disposición rítmica, más aún el 
agrupamiento “accidental”; que sólo lo es en apariencia, puesto que tiene 
una razón de ser: servir el reparto preciso de las masas de sombra y luz”.* 
Wolfflin parece referirse con linealidad a dos cosas, a lo que se ha llamado 
linearidad, que consiste en el énfasis que se le dio a la línea del contorno de 
las figuras en el Renacimiento para precisarlas, así como a las características 
de organización del espacio y a la sobriedad de las figuras. En ambos 
sentidos, el barroco poneen crisis la linealidad (o linearidad) clásica. Esta 

idea se puede extrapolar en cuanto a la lectura abierta, no lineal y al 
desvanecimiento de contornos precisos que implica la realidad virtual. 


Lo Conceptual 
Repudio a la divergencia 


El discurso sobre lo que fue el barroco surge después de la producción plástica 
y de este movimiento artístico en sí. La desaprobación del arte barroco e 
incluso su nombre de por sí peyorativo, datan desde mediados del siglo 
XVIII, porque era una verdadera transgresión a la armonía: “Los orígenes 
muestran que la palabra y el concepto de “Barroco” nacieron como un in- 
tento reprobador para señalar no ya una época de la historia del espíritu y 
una forma del arte, sino un modo de perversión y de fealdad artística”.% 
Al barroco se le calificó de ridículo, demente, aberrante, de mal gusto, per- 
verso, corrupto; había un rechazo estético y moral. Milizia, en el Dizionario 


delle arti del Disegno se refiere a Borromini y a Bernini: “son peste del gusto. 
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Peste que ha apestado a un gran número de artistas. Pero no hay mal que por 
bien no venga; está bien ver aquellas obras y abominar de ellas. Sirven para 
conocer lo que no debe hacerse. Se deben mirar como a los delincuentes que 
sufren las penas de su iniquidad para instrucción de los justos”.” Benedetto 
Croce “negaba con insistencia que pudiera ser considerado el barroco de 
otra manera que como “una de las variedades de lo feo””,% y según d'Ors 
“[...] la tendencia común, hace veinte años y hace menos, era la de atenerse 
[...Ja las fórmulas siguientes: “[...]3* Nos encontramos con él [el barroco] 
en presencia de un estilo patológico, de una ola de monstruosidad y de mal 


gusto. 4* Finalmente lo que produce es una especie de descomposición del 


estilo clásico del Renacimiento”.?” 


Esos juicios se escuchan más o menos de manera general cuando apa- 
recen nuevas tendencias artísticas, hasta que al correr del tiempo y de su 
maduración son aceptadas. El arte electrónico no ha sido la excepción. En 
el transcurso de su aprobación se encuentran los procesos de cambio en la 
mentalidad del público y de los propios artistas para enfrentarse con una 
nueva herramienta técnica y otros modos de representación de la imagen. 
Mientras Lewis Mumford dice, respecto al desarrollo tecnológico e indus- 
trial en 1934: “Detrás de todos los grandes inventos materiales del último 
siglo y medio no había sólo un largo desarrollo de la técnica; había también 
un cambio de mentalidad. Antes de que pudieran afirmarse en gran escala 
los nuevos procedimientos industriales era necesaria una nueva orientación 
de los deseos, las costumbres, las ideas y las metas”.'% En el caso del arte, 
los valores estéticos se modifican y el lenguaje propio de cada medio madura 
y por lo general, acaba por ser reconocido. Tanto para críticos, como 
para artistas y público en general no ha sido fácil la adopción y aceptación 
de las nuevas tecnologías y el arte hecho con ellas. 

Los críticos de arte que han vivido estas transiciones, en sus inicios excla- 
marían: ¡Eso no es arte! como sucedió, además de con el barroco, cuando 
apareció la fotografía. Ahora podemos encontrar varias referencias a este 
rechazo en el caso del arte electrónico; rechazo del cual, con el tiempo, se 


” Ibid., p.75. 

2% Eugenio D'Ors, op. cit., p. 69. 
> Ibid., p. 69. 

1% Lewis Mumford, op. cit., p. 22. 
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habla cada vez menos; sin embargo, sabemos que así fue y ha sido. Por su 
parte Pontus Hultén en 1968: “comentó en su ensayo para el catálogo de la 
exposición “Machine”: “si la computadora no es capaz de generar conceptos, 
no puede ser verdaderamente creativa, no tiene acceso a la imaginación, 
la intuición ni la emoción””.'% En España: “Poco a poco el arte digital va 
cobrando cierto reconocimiento en el panorama institucionalizado del arte 
español. Si bien tiene algunas décadas de vida, el media art aún no cuenta 
con el prestigio y el reconocimiento total del público y las instituciones. 
Un buen paso en la legitimación de las nuevas tecnologías en el arte ha sido 
la exposición Máquinas y almas en el Reina Sofía”.'? En México, la artista 
visual Mónica Mayer menciona la duda que asistió a la mayoría: “Hace un 
par de años, cerca de 450 artistas, críticos y curadores de todos los conti- 
nentes se enfrascaron en una discusión en torno a cuestiones como: ) El arte 
hecho con computadora, es arte? ) El arte digital desplazará a la pintura? ) 
Cuándo surgió y quien lo inventó?”.!% 

Por su parte los artistas mismos, al principio, también rechazaban la tec- 
nología digital y la realidad virtual, como otro de los recursos posibles para 
realizar su trabajo creativo: “Me sorprendió que ninguno de los artistas con 
quienes compartí estas ideas se interesaran en ellas en absoluto. Quizás si C. 
P. Snow tenía razón en que hay dos culturas (la humanista y la tecnológica), 
también es cierto que cada cultura tiene su arte y que la cultura tecnológica 
tendría que producir sus propios artistas”.!% Efectivamente poco a poco 
surgieron los artistas que se dedicarían a las nuevas tecnologías, la mayoría 
jóvenes que en un principio fueron formados en áreas del arte llamado tra- 
dicional y luego se dedicaron prácticamente a experimentar y a establecer 
esta nueva tendencia, sin saber bien a bien hacia dónde los conduciría, 
enfrentándose entre muchas otras cosas, con el rechazo de la crítica: 


Los artistas que trabajan con estos medios enfrentan desafíos particulares. 
Por un lado, los críticos culturales son reacios a reconocer su trabajo. Des- 


191 Margot Lovejoy, op. cit., p. 171. 
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confían tan profundamente de la tecnología y lo que traerá en el futuro que 
no quieren mirar el arte que la usa como medio de representación. Por otro 
lado, tienen que competir con científicos cuyo (a veces ingenuo) optimismo 
no permite la complejidad filosófica ni del escepticismo, tan necesaria para 
la creación del arte contemporáneo. [...] Los artistas viven en un estado de 
tensión entre estas dos posiciones. Deben entender el dilema provocado 
por el cambio.!** 


Desde los inicios hasta la actualidad se ha ido delimitando el campo del 
arte electrónico en relación con las artes tradicionales, pero en su momento 
efervescente de aparición “El rechazo toma varias formas. Para algunos 
artistas, implica una perspectiva conservadora y obstinada que consiste en 
una lealtad a la práctica tradicional del arte [...] Para otros, es renegar del 
presente volviéndose hacia su interior hacia un mundo metafórico privado, 
alejado del tiempo”.'% El arte digital surge de la inquietud de los artistas por 
experimentar con las tecnologías de su tiempo, lo cual ha sucedido siempre: 
“Para que una novedad sea explotada, es necesario que caiga en un medio 
curioso —es decir, activo, insatisfecho, emprendedor- al mismo tiempo que 
en un círculo técnicamente preparado [...] La novedad en sí no es nada 
si no engendra a su vez una serie de consecuencias”.!” 

El público también se vio llevado por esa avalancha de rechazo por con- 
siderar a los medios electrónicos nocivos para la sociedad: “Un sondeo re- 
ciente realizado por el New York Times (8/20/95) indica que el público 
norteamericano tiene un punto de vista negativo sobre la influencia de la 
cultura popular. [...] Los encuestados establecieron una relación directa 
entre cultura popular y comportamiento, y lenguaje tomado de la televisión, 
cine y radio”.'% En particular, sobre la realidad virtual, se escribió: 


[...] en la primera página del The New York Times. La cabeza decía 
“Realidad Artificial inicia el monstruo de los medios de 1990. Tenemos el 
mito de que sus ideas son poderosas y que la teoría antecede a la práctica. De 


195 Margot Lovejoy, op. cit., pp. 249-250. 
19 Ibid, p. 264. 
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hecho, sólo después de haber trabajado con la tecnología, los intelectuales 
empezaron a pensar, los científicos vieron las implicaciones científicas y la 
prensa empezó a reportear. Todo eso sucedió después de que vieron que 


era negocio.!” 


Mientras que “Para otros, se trata de un paso más hacia la espectacular alie- 
nación del hombre, que se ahoga en ilusiones de síntesis”.'!% Ese rechazo 
se vio alimentado por las opiniones de analistas de la cultura y la sociedad. 
Por ejemplo: 


Para P. Virilio, ya no tiene sentido preocuparse --o preocuparse únicamente- del 
desastre nuclear, uno de los grandes miedos y debates de los años sesenta; 
ahora el desastre global puede proceder de fuentes tan diversas —buena parte 
de ellas relacionadas con las nuevas tecnologías- que escapan a todo tipo de 
control e incluso de prevención. [...] La estética de la desaparición nace con 
la fotografía y continúa con el cine, la televisión, el video, la infografía, etc. 
[...] En este momento la pintura y el dibujo están en vías de desaparición, 
del mismo modo que el escrito corre el riesgo de desaparecer detrás de los 
multimedia”. Se debe, pues, inventar una parada del proceso que conduce 
inevitablemente a la humanidad a toda pérdida de contacto con las relaciones 
humanas y con el espacio real.!"! 


A pesar de esas opiniones catastrofistas y de un entorno social alarmado y 
adverso por lo que podían traer las realidades artificiales y las nuevas 
tecnologías, éstas han sido imparables en todos los órdenes: informativo, 
económico, social, ideológico, artístico y sobre todo comercial, encontrán- 
dose efectivamente como propiciadoras de formas nuevas y diversas para 
instaurar relaciones sociales en redes, estableciendo otras reglas de interacción y 
de relación con la realidad, al acrecentarse los encuentros llamados virtuales 
a través de internet y con el uso del (VRML) Virtual Reality Modeling 
Language, es decir la realidad virtual no inmersiva de internet que ha ganado 


10 Myron Krueger, Op. cit., p. xvi. 
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una gran popularidad para la creación de sitios para navegar. Sin embargo, el 
desarrollo de la tecnología idónea para crear realmente entornos de síntesis, 
es decir de realidades artificiales como la realidad virtual de inmersión aún 
no ha llegado a su máximo; si la realidad virtual de inmersión llega a ser una 
herramienta cotidiana, entonces se vivirá otro gran trastorno cultural, social 
y artístico, modificando una vez más las formas de pensamiento, tal vez con 
una mayor magnitud que como sucedió durante el barroco, el que “[...] no 
se trataba solamente de un modo o estilo artístico, sino además, de toda una 
forma de cultura, de una forma de pensamiento y una forma de vida”.!"? 

Los modelados de realidad virtual, hechos con una tecnología en explora- 
ción, hasta el momento pueden parecer artificiales, toscos y banales; Román 
Gubern se refiere así a la imagen digital: “sus imágenes son en la actualidad 
poco sensuales, por sus colores planos y fríos, lo que las coloca a veces 
más cerca de lo conceptual que de lo perceptual”,'!* pero tal vez remonten 
esta etapa y tengan la posibilidad de lograr representaciones más refinadas, 
sensuales y por qué no, más “reales”, e incrementar su potencial seducción 
visual, aunque un mayor parecido a la realidad no es una condición nece- 
saria para lograrlo, y pierde importancia al tratarse de construir mundos 
fantásticos. Francastel dice que “[...] es normal considerar que siempre que 
un grupo humano pretende forjar un nuevo sistema de expresión, atraviesa 
ciertos estadios que merecen la calificación de primitivos”, ''*pero como hemos 
visto, el apego a la realidad ha sido un punto de referencia indiscutible en el 
terreno del arte y de la tecnología de la realidad virtual. 

A propósito del amplio rechazo al arte barroco, se pensó que era 
“Extravagancia llevada hasta el delirio. Fantasía arbitraria e irracional. [...] 
Mal gusto [...] Perversión”.''* Una perversión que haría torcer el rumbo de 
la humanidad, sólo una vez más a lo largo de toda su historia. Así, ala realidad 
virtual también se le ha considerado una amenaza para la cordura: “El 
peligro más evidente es creer tanto en los simulacros que se acabe por con- 
siderarlos reales”, “debemos empezar a preocuparnos por las consecuencias 
psicológicas que conlleva el consumo excesivo de los universos virtuales. Se 


112 Juan de la Encina, op. cit., p. 147. 
13 Román Gubern, El eros electrónico, México, Taurus, 2000, p. 189. 
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produce una tendencia a la pérdida de la noción de realidad [...] estas mismas 
herramientas presentan una propensión a fomentar formas latentes de 
p prop 


ilusión e incluso de esquizofrenia”.!!* 


La reivindicación 


Después de una larga etapa de reprobación del barroco, vino la revaloración 
que lo ubicó entre las referencias del arte universal. Causó tal conmoción en 
la historia del arte que * [...] el término ha gozado de diversas acepciones, 
se ha expresado en varios planos, y que, con relación a estos cambios, la 
orientación y también la energía y el impulso de su índice valorativo han 
sido diversos [...]”.'" Aun en la actualidad somos testigos de la revaloración 
del arte y de la cultura barrocos, se ha convertido en un tema inagotable 
para la filosofía, la historia, el arte, la literatura, en fin, la cultura; será por- 
que “[...] el barroco en ocasiones es arte de épocas exaltadas, anhelantes, 
convulsas, las cuales no quieren entretener ni engañar su propia desventura, 
su pasión de ánimo, sus anhelos espirituales insatisfechos, [...] y todo ello, 
como ha observado Weisbach, envuelto en un soplo de ardiente, refinada 
y rara sensualidad”.!** La realidad virtual podrá ver realizados esos estados 
de exaltación de los sentidos. El espectador que se está gestando con la tec- 
nología busca emociones, saturación visual y sensorial, como “El hombre 
de la edad barroca pide apremiante que se le emocione y el arte barroco es 
el mejor instrumento que tiene a mano para ese efecto”.!*” El hombre del 
siglo XXI tal vez encuentre ese instrumento de una máxima emoción en la 
realidad virtual que sigue en gestación. Es un arte que ha despertado una 
combinación de repulsa e irresistible atracción, “el estilo barroco puede 
renacer y traducir la misma inspiración en formas nuevas, sin necesidad de 
copiarse a sí mismo servilmente”.!” Desde 1959, Anceschi escribió: 
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Hay un frecuente acercamiento de los hombres del siglo XX a las obras 
del siglo XVII [...] El siglo XX ha tenido en algunos aspectos experiencias 
análogas; y hay que pensar que todas estas constataciones deben ser enten- 
didas, precisamente, dentro del ámbito de un estado de profunda y secreta 
relación entre los siglos XVII y XX. Y es quizá [...] justo en el momento en 
que el más exaltado progreso científico se muestra contemporáneo a una 
condición de lúcida y delirante angustia del hombre y a oscuras premoni- 


ciones de inquietudes sociales novísimas.!'?! 


En el siglo XX surgió entonces el término neobarroco (Severo Sarduy, 1972) 
en el ámbito de la literatura latinoamericana, y sigue usándose para 
denominar ese deslizamiento de la presencia constante del barroco que se 
encuentra también en la cultura digital, en la invasión de imágenes de los 
medios electrónicos, forjándose una especie de horror al vacío, en cuanto a 
la saturación de información que se convierte en nuestro entorno de cada 
día. Para José Luis Brea: 


Por todas partes el barroco vuelve. Pero ¿acaso no es lo propio del barroco 
retornar siempre, retornar por sistema por espontaneidad de sistema? [...] 
Pero su forma específica resiste el forzamiento de analogías estrictas. Es 
otro barroco, otra economía —incluso- del retorno, regulada no ya por la 
repetición pura —ni siquiera la de la varianza- sino por el desvío, por el 
accidente, por la anomalía, por la fugitiva deriva.'? 


Sin embargo, todos estos últimos calificativos: la deriva, la anomalía, la varia- 
ción sobre sí mismo, son los rasgos propios del barroco, no es que sea otro 
barroco sino que sigue insistiendo bajo su íntima condición de un perpetuo 
movimiento, siempre en transformación, y para ello volvamos a Deleuze: “El 
Barroco no remite a una esencia, sino más bien a una función operatoria, a 
un rasgo. No cesa de hacer pliegues. No inventa la cosa; ya había todos los 
pliegues procedentes de Oriente, los pliegues griegos, romanos, románicos, 
góticos, clásicos [...] Pero él curva y recurva los pliegues, los lleva hasta el 


11 Luciano Anceschi, op. cit., p. 67. 
12 José Luis Brea, Nuevas estrategias alegóricas, 1*. Edición, Madrid, Tecnos, 1991, Creative 
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infinito, pliegue sobre pliegue, pliegue según pliegue”.'? Y Omar Calabrese, 
a diferencia de Brea, señala: 


¿Pero existe, y cuál es el gusto predominante de este tiempo nuestro, tan 
aparentemente confuso, fragmentado, indescifrable? Yo creo haberlo 
encontrado y propongo para él también un nombre: neobarroco. Pero en- 
seguida hago la precisión de que la etiqueta no significa que hemos “vuelto” 
al barroco, [...] El 'neobarroco” es simplemente un “aire del tiempo” que 
invade muchos fenómenos culturales de hoy en todos los campos del 
saber [...] Siguiendo este principio me permito asociar ciertas teorías cien- 
tíficas de hoy (catástrofes, fractales, estructuras disipadoras, teorías del caos, 
teorías de la complejidad, etc.) con ciertas formas de arte, de literatura, de 
filosofía y hasta de consumo cultural.!?* 


El barroco subyace entonces a la cultura, a la fragmentación, a la sólo 
aparente repetición que en realidad no se repite porque se renueva en cada 
vuelta de repetición, a la exuberancia y al artificio “...el barroco nos aparece, 
cada día con más claridad, como un “estilo de cultura””,'? que se re-genera 
en la cultura contemporánea de las tecnologías digitales. 

Los momentos de incertidumbre, dudas y preguntas sobre la legitimidad 
del arte digital, ahora son cosas del pasado. El reconocimiento a la obra de 
arte digital en estos momentos ha traspasado el umbral del rechazo al que 
se enfrentó en sus inicios para afianzarse con su aceptación en el medio 
artístico. La realidad virtual de inmersión por su parte, avanza más lento 
en términos de producción y por lo tanto de exhibición y aceptación, pues 
no se ha abaratado ni masificado y requiere de una especialización mucho 
mayor. Las características de alta sensibilidad a través de dispositivos como 
cascos, visores, trajes, guantes, etc., junto al sonido, la tridimensionalidad, 
la inmersión, la interactividad y la navegación, la sitúan en un lugar especial 
dentro de las posibilidades de las artes electrónicas. 


12 Gilles Deleuze, op. cit., p. 11. 
124 Omar Calabrese, La era neobarroca, España, Cátedra, 1994, p. 12. 
125 Eugenio D'Ors, op. cit., p. 77. 


Capítulo 3 
Fantasía, imaginación y sueño 


Suicidio y sacrificio corporal del artista 


El romanticismo es un movimiento que caracteriza una tendencia artística 
y cultural de principios del siglo XIX, que enfatizó la importancia de la ima- 
ginación, el sueño y la fantasía en el arte y la cultura. En el romanticismo se 
enmarcan la libertad, las desgracias e injusticias heredadas del movimiento 
revolucionario francés. Ese pensamiento político comunitario en pro de una 
lucha social de liberación impera en el siglo XIX sobre todo en Francia, país 
donde se adoptan de manera importante los romanticismos inglés y alemán. 
El movimiento romántico fue uno de los extremos del siglo XIX, en contra- 
posición con el realismo quese caracterizó porel deseo de representar la realidad 
fiel de los sucesos históricos. Convivía entonces, contradictoriamente, la 
representación realista de los hechos junto a la acentuada subjetividad que 
testimoniaba esos hechos. Para Eugenio d'Ors “[...] el romanticismo; el 
cual, por su parte, no parece ya más que un episodio en el desenvolvimiento 
histórico de la constante barroca”,'? es visto entonces como la continuidad 
del propio barroco, llevado a la exaltación de la pasión en los rincones del 
sueño, el inconsciente y el alma. 

La idea de individuo se afianza durante el siglo XIX, adquiriendo el sentido 
de una conformación de sujeto capaz de asumirse como tal, que percibe el 
mundo y la naturaleza para expresarlos de manera diferente e individual a 
través de su propia experiencia. En ese siglo, el concepto romántico de 
individuo viene a darforma a la poesía y al artista como integrante del vasto 
universo y el macrocosmos, retomándose (del Renacimiento) la relación 
del poeta y el artista con Dios, pero reconociéndose diferente y vulnerable 
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ante la muerte: “Por primera vez, acaso, llegó a ser verdad que el arte era un 
perfecto medio para expresar el sentir individual; siempre, naturalmente, 
que el artista poseyera ese sentir individual al que dar expresión”,'? “El 
hombre mismo no puede hacer otra cosa que acto poético: adivinar, sentir 
y presentir en la naturaleza el gran ideal de Dios, y luego, por el acto y la 
palabra, imprimir en todo lo que está en él y fuera de él su ideal íntimo, que 
es la copia mutilada, impura y como desfigurada del ideal divino””,'2 es el 
hombre con su falta respecto al absoluto divino. 

El romanticismo cobra diferentes significados, pero se refiere en gran 
medida a “todo aquello que evoca fantasía en la ficción [...] En Francia la 
idea de “romanticismo” está profundamente relacionada con los trastornos 
del mundo y del espíritu [...] Trastornos, crisis del espíritu del individuo 
y de la nación”,!?? “se trata de un liberalismo en el arte, el reflejo de la 
libertad de la sociedad”.!** Así es como a partir del pensamiento romántico 
y sus ideas, el artista empieza a establecer un tipo de relación con el mundo 
de acuerdo con los ideales de libertad y con el sitio que debe ocupar en su 
contexto social: “Los artistas empezaron a sentirse una raza aparte, deján- 
dose crecer la barba y los cabellos, vistiendo deterciopelo o pana, [...] y por 
lo general extremaron su desprecio para los convencionalismos de la gente 
“respetable””.!*! En el artista actual subsiste de alguna manera aquella 
idea general del artista romántico en su modo de vida, la percepción de 
sí mismo, la construcción de una imagen ante el mundo y su papel social. 

La sensibilidad del romanticismo llega al frenesí por “[...] una exaltación 
de lo pasional. El amor deviene delirio. Mas también el odio y la desespe- 
ración sacuden al individuo. La muerte y el suicidio se presentan como el 
remedio a todos los males. [...] El verdadero romántico se deja llevar por 
los mayores arrebatos [...] El arte es acción”.!? Así es como en el siglo 
XIX la intensidad artística se llevaba a sus últimas consecuencias, incluso 
hasta la muerte como un ideal a alcanzar, atravesado la mayoría de las veces 
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18 Albert Béguin, El alma romántica y el sueño, México, FCE, 1996, p. 103. 

12 Antología de la poesía romántica francesa, España, Cátedra, 2000, p. 15. 

130 Ibid., p. 17. 

151 Ernst Gombrich, op. cit., p. 414. 

132 Martín González, J.]., “La pintura romántica” en Historia del arte, Madrid, Gredos, 
1994, p. 436. 


FANTASÍA, IMAGINACIÓN Y SUEÑO 57 


por un loco sufrimiento. “La tentación del suicidio es la única forma de 
escapar de un deseo permanentemente decepcionado, forma suprema de la 
melancolía”.'* Esta tendencia al arrebato del sufrimiento que se lleva al sa- 
crificio corporal, encuentra su máximo exponente en el romanticismo alemán 
de finales del siglo XVII en Los sufrimientos del joven Werther (1774), de 
Goethe, donde “narra la triste vida de un joven locamente enamorado de una 
mujer casada. El estado de profunda melancolía, desesperación e impotencia 
en el que vive Werther lo conduce al suicidio”.'** Este acto de inmolación lo 
imitan no sólo los poetas, sino el público a lo largo del período romántico. 
Los románticos convirtieron al cuerpo en víctima de la angustia y desespe- 
ración; la muerte era coronada por un acto de reivindicación artística. 

Parte de la experiencia romántica queda expresada en artistas como Johann 
Heinrich Fússli y W. Blake: “[...] la búsqueda romántica de experiencias 
terroríficas no se limitó a la violencia física. Supo penetrar también en 
las reconditeces tenebrosas de la mente, como vemos en La pesadilla, de 
Fussli”.!** Y para “Blake, la “mirada interior” poseía la máxima importancia, 
y no experimentaba la menor necesidad de observar el mundo visible que le 
rodeaba”.** Estos son dos personajes que encarnaron el extremo individua- 
lismo y la tortura del ánimo románticos. En Francia se expresa en el “mal del 
siglo”, que viene a ser el spleen baudelairiano, la melancolía, el desencanto, 
el desgano de vivir y una perpetua insatisfacción. 

En el arte del siglo XX han surgido tendencias artísticas como performances, 
acciones O happenings que involucran directamente al cuerpo, a veces lle- 
gandoa un dolor sacrificial. Un ejemplo de ello, es el trabajo de Orlan, quien 
somete su rostro a cirugías plásticas transmitidas on line: 


[...] Orlan insiste en que gracias a anestesias y analgésicos, ella no sufre 
en ningún momento. El que se retuerce es el público. Las imágenes son 
intolerables: la sangre, el movimiento de los instrumentos abriéndose paso 
debajo de la carne, la gratuidad de tal suplicio, son repulsivos. Claro, en 
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teoría es un trabajo sobre el cuerpo como representación, pero también es 
el producto de un narcisismo llevado al extremo, con una buena dosis de 
masoquismo [...]!* 


Orlan dice: “He donado mi cuerpo al arte [...]”.!% Esta entrega de su cuerpo 
a una causa que envuelve al acto artístico, es un acto, en el sentido romántico, 
llevado a consecuencias extremas por una, no sabemos si estética, fingida 
o real insatisfacción de la artista. Ella busca a través de las cirugías tener 
un rostro de acuerdo con un ideal de belleza proveniente de un “collage de 
rasgos célebres”! tomados de obras de arte. Además de una evocación al 
romanticismo, éste se combina con un exceso barroco extendido al siglo XX. 
Al respecto Mark Dery dice “Cabe preguntarse si las performances quirúrgi- 
cas de Orlan remiten al arte de la carnalidad o más bien al del carnaval”, '* 
lo cual nos conduce al espectáculo carnavalesco de la cultura barroca. La 
artista crea un juego de intercambio de máscaras con su propio rostro, a 
través del cual exhibe y ofrenda su cuerpo al público del mundo entero. 
Mark Dery en sulibro Velocidad de escape, desarrolla con cierta amplitud el 
tema de la relación del cuerpo y las nuevas tecnologías. En este libro aborda 
el trabajo de Stelarc, gran artista del performance tecnológico, y cuya serie 
de performances del cuerpo suspendido consistían, a grandes rasgos, en que 
se colgaba con ganchos de diversas maneras y en diferentes circunstancias. 
“En cada performance el dolor se hacía insoportable mientras lo subían y 
mientras lo bajaban, en la mayoría de los casos, hacía falta una semana para 
que cicatrizasen las heridas y para que Stelarc se recuperase”.'* Las expe- 
rimentaciones de Stelarc con el cuerpo parecen convertirse por un lado en 
un ritual místico, y por otro, responden a toda una filosofía personal del 
artista sobre la relación del cuerpo con el cosmos y con la tecnología; un 
pocotrayendo esa idea del artista romántico de que el hombre es parte del gran 
universo y se integra con él, “Stelarc encarna el arquetipo posmoderno del 
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hombre microcosmos”,'* con la posibilidad de que el cuerpo sea transfor- 
mable hasta llegar al posthumanismo, pues “Stelarc da cuerpo a la profecía 
de MacLuhan de que, con el advenimiento de la cibercultura, “el hombre 
está empezando a llevar su cerebro fuera de su cráneo y sus nervios fuera de 
su piel; la nueva tecnología engendra un nuevo hombre””.'* Stelarc encarna 
así al híbrido hombre-cyborg. 

Desde hace un par de décadas, se ha debatido sobre la participación del 
cuerpo en la virtualidad, y se ha dicho que la tecnología lo excluye y lo 
vuelve pasivo. Sin embargo, en la realidad virtual inmersiva el cuerpo es el 
vehículo sensible para navegar en un ambiente sintético. Para Stelarc, “en 
la mayoría de sus ensayos y conferencias, los restos mutantes y migratorios 
de la raza humana reposan en la realidad virtual, en una “ilusión de alta 
fidelidad de teleexistencia” en la cual los “parámetros de sus prestaciones no 
estarían limitados ni por [...] la mera fisiología ni por el espacio concreto 
que ocupan””.'** Desde: 


Varias décadas antes del estallido de la realidad virtual, experimentaba ya con 
instrumentos de simulación caseros en el Caulfield Institute of Technology [...] 
De 1968 a 1970, construyó una serie de habitáculos bautizados como 
“Compartimentos sensoriales? en los cuales el usuario era “agredido” por 
luces, movimientos y sonidos, y fabricó cascos provistos de gafas que 
dividían la visión binocular sumergiendo al espectador en un laberinto de 
imágenes superpuestas.!* 


Su acercamiento a la tecnología lo llevó a interesantes reflexiones: 


[...] de que la estructura fisiológica del cuerpo es lo que determina su inte- 

ligencia y sus sensaciones, y si se modifica esa [estructura], se obtiene una 
8 y y 

percepción alterada de la realidad”. No hace más que reiterar la afirmación 

de MacLuhan de que la extensión de un solo órgano de los sentidos altera 

la manera en que pensamos y nos comportamos. Cuando esos parámetros 
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cambian, el hombre cambia'. A partir de esa afirmación, Stelarc ha desa- 
rrollado una estética protésica [...] Con su Cuerpo amplificado, sus Ojos 
láser, su Tercera mano, su Brazo automático y su Sombra video, Stelarc 
encarna con anticipación el híbrido hombre-máquina en el que nos estamos 
convirtiendo todos metafóricamente.!* 


La realidad virtual y sus aditamentos de inmersión proveen un lugar pri- 
vilegiado al cuerpo para exaltar la sensorialidad, pues sin cuerpo físico no 
hay sensación, simplemente la tecnología no podría “corporizarse”, materia- 
lizarse o encarnarse. Tal vez por ello la apuesta ahora parece ir aún más allá 
de la tecnologización exterior de la realidad virtual, es decir que ahora se 
dirige hacia la hibridación con implantes tecnológicos en el cuerpo. El solo 
uso de aditamentos tecnológicos como extensiones del cuerpo representa 
en sí mismo el sometimiento del cuerpo a una violencia, es una alteración 
sensible para el usuario. En los ambientes virtuales el cuerpo del usuario es 
una interfaz en extensión y receptor de sensaciones placenteras y al mismo 
tiempo, extrañas e inquietantes. “Los mundos virtuales son lugares que no 
son lugares, pero nuestros cuerpos nunca podrán dejar de ser cuerpos. Esta 
confrontación entre lugares que no lo son y cuerpos que sílo son es el nudo 
del problema de lo virtual”.**” 

La alteración tecnológica de los sentidos, más propia de la realidad virtual 
de inmersión, podría provocar cambios profundos en la constitución tanto 
física como psíquica del hombre, a través de extensiones con prótesis tec- 
nológicas llevadas al extremo y directamente a ciertos estímulos corporales. 
Estos estímulos pueden simularse, igualmente, con el uso de drogas u 
otras formas de modificación fisiológica y psíquica para construir o acceder 
a otras realidades. Además, el estudio del cuerpo, su funcionamiento, per- 
cepciones y reacciones, es el punto de partida y el punto de llegada, es decir 
el elemento principal para el desarrollo de la investigación y producción de 
la tecnología de realidad virtual, pues ésta trata precisamente de simular y 
estimular las sensaciones corporales, de manera que si el cuerpo estuviera 
ausente de la realidad virtual, ésta sencillamente no podría existir. Se ha seña- 
lado al respecto una paradoja, al parecer irreconciliable hasta el momento: 
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El divorcio entre nuestras mentes y nuestros cuerpos se revela dramática- 
mente después de una inmersión prolongada en un mundo simulado (ver 
la televisión, jugar con un ordenador, navegar por Internet, programación 
o realidad virtual en los juegos recreativos). Volver a la superficie implica 
unos cuantos segundos de descompresión, una reincorporación lenta de 


una mente errabunda en un cuerpo vacío.'** 


De tal manera que en el periodo de desarrollo tecnológico ha habido 
y seguramente habrá una adaptación psíquica y de la manera más natural 
posible, con objetos o híbridos alimentados por inteligencia artificial, y ten- 
dremos que responder como sujetos y comunidad a esas transformaciones 
(lo que de alguna manera ya está sucediendo). La realidad virtual tal como 
se concibe ahora, parece ser apenas el inicio de sofisticadas tecnologías para 
recrear ambientes sintéticos habitables por nuestras mentes y cuerpos. En 
esta concepción híbrida hombre, microcosmos, cuerpo, máquina, prótesis, se 
sitúa nuestra relación con los pasados culturales que hemos venido señalando. 
Para Myron Krueger “La computadora debería adaptarse al hombre, más 
que el hombre a la computadora. Es claro que la computadora más reciente 
percibe el cuerpo humano, escucha la voz humana y responde a través 


de todoslos sentidos del hombre”.!*? 


De la alucinación bio-química a la alucinación tecnológica 


Durante el convulsionado siglo XIX, se dio la moda de usar drogas para 
exaltar el espíritu, tradición ésta que ha acompañado al hombre a lo largo 
de su existencia y se ha vinculado con los sentimientos místicos, mágicos, 
religiosos, artísticos y científicos. Según Sigmund Freud esa práctica se em- 
parenta con el efecto de narcosis que provoca el arte. Este autor considera 
equiparables a la función del arte, la intoxicación con drogas y el sueño 
como cumplimiento de deseo. La ilusión en el arte sería una satisfacción 
sustitutiva ante lo penoso de la vida y un mecanismo que sirve para hacer 
más soportable la realidad hostil: 
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En este sentido, durante el período romántico se dio la costumbre, dentro 
de cierto círculo de artistas, de exaltar la imaginación a través del consumo de 
drogas, de donde resultaban fantasías o alucinaciones que se plasmarían en 
las obras. Esta costumbre se piensa que inició en Alemania, pero fue más 
evidente en Inglaterra y posteriormente la adoptaron los escritores franceses 
como Gérard de Nerval, Charles Baudelaire, Théophile Gautier, Arthur 
Rimbaud, entre otros, quienes se reunían periódicamente en el hotel 
Pimodan, de donde surgieron obras literarias que narran dicha experiencia 
en torno a la percepción de figuras, imágenes, movimiento, color, luz y 
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La vida como nos es impuesta, resulta gravosa: nos trae hartos dolores, des- 
engaños, tareas insolubles. Para soportarla, no podemos prescindir de cal- 
mantes (“Eso no anda sin construcciones auxiliares”, nos ha dicho Theodor 
Fontane). [...] A las distracciones apunta Voltaire cuando, en su Cándido, 
deja resonando el consejo de cultivar cada cual su jardín; una tal distracción 
es también la actividad científica. Las satisfacciones sustitutivas, como las 
que ofrece el arte, son ilusiones respecto a la realidad, mas no por ello menos 
efectivas psíquicamente, merced al papel que la fantasía se ha conquistado 
en la vida anímica. Las sustancias embriagadoras influyen sobre nuestro 


cuerpo, alteran su quimismo.!% 


sensaciones en general: 


Esta tradición ha dado lugar a cierta producción artística con la provocación 


[...] -el poeta George Crabbe es un ejemplo típico- tenían material de es- 
cribir cerca de sí, de manera que cuando despertaban de su sueño o enso- 
ñación, al punto trasladaban sus “impresiones del ensueño” al papel, en la 
forma de diario, ficción o poema; otros escribieron mientras que la droga 
aún estaba operando en ellos, como son los casos de De Quincey y de Poe. 
Sus experiencias variaban según la droga ingerida [...]'* 


de estados alterados. 


15% Sigmund Freud, “El malestar en la cultura” en Obras completas, tomo 21, Argentina, 


Amorrortu, 1988, p. 75. 


151 Peter Haining, El club del haschisch. La droga en la literatura, España, Taurus, 1976, p. 19. 
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Uno de los testimonios pertenece a Theophile Gautier, pintor, poeta, nove- 
lista y crítico que escribe su experiencia en el Hotel Pimodan y describe sus 
sensaciones, que no fueron sólo visuales. He aquí algunos fragmentos de su 
texto que intentan mostrar esas experiencias, y se aproximan a la llamada si- 
nestesia, pero en este caso artificialmente provocada por la ingesta de droga: 


[...] había experimentado una transformación total en el sentido del gusto. 
El agua que bebía me parecía tener el sabor del más exquisito vino. La carne 
se transformaba en frambuesas [...] No habría distinguido una chuleta de 
un melocotón. Mis vecinos comenzaban a parecerme bastante extraños. 
Sus pupilas se dilataban como las de los gatos; su nariz se alargaba como 
la de los proboscídeos, su boca se abría con la amplitud de una campana. 
Sus figuras se matizaban con tintes sobrenaturales. [...] La alucinación, ese 
extraño huésped, se había instalado en mí.!” 


Respecto a la alucinación auditiva, añade: 


[...] otro hacía increíbles esfuerzos para llevarse el vaso a los labios y las 
contorsiones que hacía para conseguirlo levantaban ensordecedores 
griteríos. [...] “Hoy es el día en que hay que morirse de risa”. [...] La risa 
producía pliegues en torno a sus ojos [...] Voces, de tanto en tanto, estridentes 
o cavernosas, gritaban: “¡No, es demasiado divertido, ya basta, Dios mío 
[...] qué cómico!”,!% 


En cuanto a las distorsiones de la visión y el tiempo: 


[....] veía vagamente el temblor delos contornos indecisos [...] al cabo de algunos 
minutos de contemplación me fundía en el objeto contemplado y me trans- 
formaba en él [...] una fuerza desconocida me forzaba a retroceder un paso 
de cada tres. Según mis cálculos tardé diez años en hacer el trayecto [...] 
Decían: “El tiempo ha muerto; de ahora en adelante ya no habrá más años, 


ni más meses, ni más horas; el Tiempo ha muerto, y vamos a su entierro”.!% 


182 Ibid, p. 83. 
152 Tbid., pp. 83, 85-86. 
154 Ibid. pp. 89, 91 y 93 
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El énfasis alucinatorio por los efectos de algunas drogas tienen algo en común 
con la inmersión de realidad virtual: “[...] hacen posible que su consumidor 
se pueda absorber en minúsculos detalles y todas ellas afectan su experiencia 
del continuo espacio-tiempo. Los alucinógenos tienen el poder de crear 
una conciencia multidimensional que casi literalmente saca a la persona 
“fuera de su cuerpo””.!% Esta cita es sobre los efectos de las drogas, pero es 
igualmente aplicable a la experiencia de RV, como las siguientes: “Puedes ser 
una gotita diminuta en la lluvia o en el río; puedes ser lo que siempre pensaste 
que deberías ser”!% o bien: “[...] El recorrido comienza en una red de cubos 
-de los que sólo existen sus aristas-, prosigue en ambientes que remiten a 
mundos subacuáticos, microscópicos, del proceso de fotosíntesis...”.!5 Estas 
citas hacen referencia a la distorsión del tiempo, el espacio, los objetos, 
y la relación con la realidad que se ve sumamente modificada. El conec- 
tarse a la realidad artificial significa transportarnos a otro universo, estar 
sumergidos en él, para luego tratar de reincorporarnos a la “realidad”. Las 
descripciones de alucinaciones por alteraciones de la química del cuerpo por 
la droga, como vemos, fueron llevadas a la literatura, pero esas narraciones 
podrían perfectamente corresponder a la descripción de la estimulación del 
cuerpo con aditamentos tecnológicos que se conectan a un espacio de síntesis 
construido digitalmente en realidad virtual de inmersión. 

En opinión de Freud tenemos mecanismos psíquicos, digamos naturales, 
que resultan semejantes a los efectos de ciertas drogas: 


El método más tosco, pero también el más eficaz, para obtener ese influjo 
es el químico: la intoxicación. No creo que nadie haya penetrado su me- 
canismo, pero el hecho es que existen sustancias extrañas al cuerpo cuya 
presencia en la sangre y los tejidos nos procura sensaciones directamente 
placenteras, pero a la vez alteran de tal modo las condiciones de nuestra 
vida sensitiva que nos vuelven incapaces de recibir mociones de displacer. 
[...] Pero también dentro de nuestro quimismo propio deben de existir 
sustancias que provoquen parecidos efectos, pues conocemos al menos un 


155 Ibid., p. 19. 
15 Jay David Bolter, op. cit., p. 273. 
157 Carlos Blas Galindo Mendoza, Reseña sobre “Osmose” en El financiero, enero de 1998. 
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estado patológico, el de la manía, en que se produce esa conducta como de 
alguien embriagado sin que se haya introducido el tóxico embriagador.!% 


Y “Bien se sabe que con ayuda de los “quitapenas” es posible sustraerse en 
cualquier momento de la presión de la realidad y refugiarse en un mundo 
propio, que ofrece mejores condiciones de sensación”.!*? 

La realidad virtual vendría a ser un tipo de quitapenas tecnológico, un 
espacio fantasioso e ilusorio o simplemente el acceso a una “realidad” más 
placentera que disminuya o evada los pesares de la vida cotidiana, es algo a 
lo que Philippe Quéau llama “alucinaciones virtuales y drogas visuales”.!6 


Así lo vislumbraron incluso autores tan técnicos como Burdea y Coiffet: 


En principio, la realidad virtual es un fantástico medio de comunicación, 
pero también es un medio de aislamiento como nunca hubo. Los abusos 
denunciados respecto a la televisión [...] y a los videojuegos [...] se ven 
muy favorecidos por estos nuevos sistemas con los cuales uno puede pasar 
una parte excesiva de su tiempo evadiéndose en el placer y la felicidad y 
rehuyendo la realidad [...] Podría ser un sustituto positivo de la droga 
en ciertos casos patológicos, pero también podría iniciar a numerosos nuevos 
adeptos de esta droga que permite esquivar las responsabilidades. [...] 
Estos juegos nuevos podrían ser muy positivos si se sabe dedicarles un 
tiempo normal (...]!* 


Es decir que pueden causar cierta adicción al buscar en ellos sensaciones 
placenteras y extrañamiento de la realidad. Asimismo, según Mark Dery, 
para Thimoty Leary “el ordenador personal habría sido impensable sin la 
revolución psicodélica: * [...] Y Bill Gates [fundador de Microsoft] era uno 
de los mayores psicodélicos de Harvard. Para mí es completamente lógico 
que si activas tu mentecon drogas psicodélicas, la única forma en que puedes 
describir lo que sientes es electrónicamente””.'* Y añade: “En una entrevista 


158 Sigmund Freud, “El malestar en la cultura”, op. cit., p. 77. 
152 Ibid., p. 78. 

160 Philippe Quéau, op. cit., p. 39. 

161 Grigore Burdea/Philippe Coiffet, op. cit., p. 273. 

162 Mark Dery, op. cit., p. 36. 
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de 1969 en Playboy, Marshall McLuhan teorizó que las drogas alucinógenas 
eran “simulaciones químicas de nuestro entorno eléctrico, una forma de 
alcanzar la empatía con nuestro entorno eléctrico, que por sí mismo es un 
viaje interior sin drogas””.!% 

El de la droga, es pues un tipo de extrañamiento del mundo provocado 
exteriormente como el arte, pero ese extrañamiento también lo tiene el hombre 
como mecanismo psíquico en su búsqueda de placer, y este mecanismo 
se pone en marcha en el interior de cada sujeto: 


[...] en su tiempo, cuando se consumó el desarrollo del sentido de la realidad, 
ella fue sustraída expresamente de las exigencias del examen de realidad y 
quedó destinada al cumplimiento de deseos de difícil realización. Cimero 
entre estas satisfacciones de la fantasía está el goce de obras de arte, acce- 
sible, por mediación del artista, aun para quienes no son creadores. Las 
personas sensibles al influjo del arte nunca lo estimarán demasiado como 
fuente de placer y consuelo en la vida. Empero, la débil narcosis que el 
arte nos causa no puede producir más que una sustracción pasajera de los 
apremios de la vida; no es lo bastante intensa para hacer olvidar una miseria 
objetiva (real).!** 


El arte resulta débil como distractor o como mecanismo de sustracción de 
la realidad, pero cumple su papel dentro de la construcción de la ilusión. 
La narcosis, el apaciguamiento es lo que relaciona el efecto del arte con el 
consumo de alguna droga, que aquieta las angustias y retrae al sujeto de 
la realidad para llevarlo a otra realidad más soportable. Así el hombre busca 
una sensación de placer y lo encuentra en la construcción imaginaria, 
psíquica, química o artificial de otros entornos más satisfactorios. 

La amentia es otro mecanismo psíquico que retrae al sujeto de la realidad; 
se trata de un proceso que algunos autores sitúan dentro del delirium para 
diferenciarlo del delirio: 


La amentia es la reacción frente a una pérdida que la realidad asevera pero 
que debe ser desmentida [...] por el yo como algo insoportable. A raíz de 


163 Ibidem. 


16* Sigmund Freud, “El malestar en la cultura”, op. cit., p. 80. 
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ello el yo rompe el vínculo con la realidad, sustrae la investidura al sistema 
consciente (Cc) de las percepciones [...] Con este extrañamiento de la realidad 
queda eliminado el examen de realidad, las fantasías de deseo [...] pueden 
penetrar en el sistema y ser admitidas desde ahí como una realidad mejor.!% 


Como vemos, el sujeto recurre a diversas formas de defensa para deshacerse 
de la realidad agresiva para construirse una mejor, como en el siguiente caso: 


En 1894, Freud toma el concepto de amentia para convertirlo en algo total- 
mente distinto. En el único ejemplo clínico que da entonces de la confusión 
alucinatoria (que también llama y llamará en adelante «psicosis alucina- 
toria») el autor del ensayo sobre las «neuropsicosis de defensa» narra la 
profunda decepción de una joven enamorada que había esperado en vano, 
durante una fiesta familiar, al objeto de su pasión. Al revelarse insuficiente 
la defensa histérica, «ella entró en una confusión alucinatoria. El hombre 
llegó, ella oyó su voz en el jardín, corrió en camisa de dormir para recibirlo. 
A partir de ese día, vivió durante dos meses en un sueño feliz».!* 


Este tipo de extrañamiento permite vivir temporalmente en una nueva rea- 
lidad construida psíquicamente. Asimismo, la relación entre el estado de 
alteración por uso de drogas y la realidad virtual inmersiva también la men- 
ciona Marie Laure Ryan, y la sintetiza en tres etapas: 


[...] la primera, a través de una extraordinaria agudeza de los sentidos, 
la segunda mediante un aumento intenso de las facultades alegóricas de la 
mente. En la tercera etapa un sentimiento místico de paz y amor sobrecoge 
la mente [...] El momento verdaderamente poético tiene lugar, por lo 
tanto, en la segunda etapa, cuando los pensamientos son invadidos por un 
tumulto de imágenes, cuando las analogías libres asocian las percepciones 
con ideas y las percepciones entre ellas (la famosa sinestesia) [...]!% 


165 Sigmund Freud, “Complemento metapsicológico a la doctrina de los sueños” en Obras 
completas, tomo 14, Argentina, Amorrortu, 1988, p. 232. 

16 Laplanche y Pontalis, Diccionario de psicoanálisis. 

167 Marie Laure Ryan, op. cit., p. 103. 
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Para ello, Laure Ryan toma como ejemplo Los paraísos artificiales de Charles 
Baudelaire y añade: “[...] este segundo estado anticipa muchos de los temas 
de la cibercultura”.!*% A propósito de este tema, con frecuencia se cita a 
Aldous Huxley, sobre el cual Román Gubern dice: “De manera que la RV 
va mucho más allá de la experiencia del famoso Cine Sensible (en realidad, 
Cine Total) que Aldous Huxley imaginó en 1932 en su antiutopía Un mundo 
feliz, pues su espectáculo estereoscópico, coloreado, oloroso y táctil tenía 
lugar delante de los observadores sentados, con un encuadre implícito, como 
en el teatro y el cine tradicionales”.** Ahora, con la realidad virtual ya no 
se trata de un espectador pasivo, sino de uno que construye su narración. 

Podríamos decir, con el recorrido que hemos realizado hasta aquí, que 

la realidad virtual está presente de alguna manera en la literatura, el tea- 
tro, el cine, las artes plásticas, las artes visuales o la simple imaginación del 
usuario-espectador, pero tecnológicamente hablando la realidad virtual da 
consistencia de realidad a esas sensaciones imaginadas. 
El ambiente virtual puede plantearse como un estado alucinatorio provocado 
desde el exterior en el que tienen primacía lo visual y auditivo, hasta el 
momento. Digo estado alucinatorio entendido como extrañamiento de la 
realidad, fenómeno que se da tanto en la masa (por ejemplo los delirios 
conjuntos en la religión), como en lo individual, en lo que cada uno de no- 
sotros experimenta, es decir que la obra de arte en realidad virtual vendría 
a ser una Obra de arte con alta dosis de narcosis. Para Myron Krueger: “En 
cierto sentido, una realidad artificial es la encarnación de la imaginación: 
una proyección alucinógena que puede compartirse por cualquier número 
de personas. Es un laboratorio de filosofía donde podemos hacer pregun- 
tas básicas como ¿Qué es la realidad? ¿Qué es percibir? ¿Quién soy? De 
maneras fundamentalmente nuevas”. 

Por otra parte, la sinestesia es una cualidad natural en algunas personas 
para evocar y hacer asociaciones sensoriales con varios de sus sentidos. El 
ejemplo máscomún ha sido el de la asociación de colores con sonidos, letras 
con colores, olores y sonidos con recuerdos o sensaciones. Arthur Rimbaud, 
entre otros artistas, se dice que era sinestésico (aunque surgen dudas respecto a la 


168 Ibidem. 
1 Román Gubern, Del bisonte..., op. cit., p. 169. 
172 Myron Krueger, Op. cit., p. XVil. 
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autenticidad sinestésica de los artistas porque ésta también fue una tendencia 
que se dio en el siglo XIX, junto a la del uso de drogas), con base en tener 
esa cualidad se explica su poema Voyelles donde a cada vocal le atribuye un 
color y a cada color elementos, objetos e imágenes asociados con él. 


A negro, E blanco, I rojo, U verde, O azul: vocales, 
Algún día diré su oculto nacimiento: 

Negro corsé velludo, la A, de moscas brillantes 
Zumbando alrededor de crueles pestilencias, 


Golfo sombrío; la E, candor de vapor y tiendas, 
Nobles lanzas de helero, reyes blancos, temblor de umbelas 


La I púrpuras, sangre expectorada y risas 
De labio hermoso en ira o embriaguez contrita; 


La U, ciclos divino vibrar de mares verdes, 
Paz de los pastos sembrados de reses, paz de arrugas 
Impresas por la alquimia en frentes estudiosas; 


La O, Clarín Supremo de estridores extraños, 
Silencios travesados por Ángeles y Mundos 
-¡O la Omega, violeta el rayo de Sus Ojos!!”! 


La diversidad de asociaciones sensoriales permite a los sinestésicos establecer 
vínculos sensibles con elementos pertenecientes a las mismas artes, o a 
diferentes artes como imagen, sonido, color, etc. Sus creaciones en general se 
basan en reacciones fisiológicas involuntarias entre los sentidos: por ejemplo 
se estimula el oído con un sonido y reacciona la visión con un color. Estas 
son algunas preguntas que se hacen entre las personas sinestésicas: “¿Oye 
usted lo que yo veo?; ¿ve palabras de colores?; ¿tienen texturas o color las 
voces de sus amigos?; ¿tienen sabor sus colores favoritos? ¿De qué color ve 
usted los meses del año o los días de la semana? Su dolor ¿de qué color es?”. *? 


171 Arthur Rimbaud, “Vocales” en Obra poética y correspondencia escogida, México, UNAM, 
Edición bilingúe,1999, p. 132. 


172 Ma. José de Córdoba Serrano. Estudio y análisis de las interrelaciones sinestésicas en los 
procesos sensoriales (aspectos antropológicos, sociológicos, artísticos, didáctico/psicológicos, 
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Parece un diálogo efectivamente delirante, sólo que estas personas no pueden 
evitar establecer esa relación ultrasensible con su entorno. 

A Kandinski se le ha considerado sinestésico por algunas descripciones en 
las que establece relaciones sensoriales entre música y color, como lo relata 
en el siguiente ejemplo de Miradas retrospectivas, mientras asiste a una Ópera 
de Wagner: “Vi todos los colores en mi mente, los tenía delante de los ojos. 
Unas líneas desenfrenadas, casi demenciales, que se extendían ante mí [...]. 
Me di cuenta [...] de que el arte en general tenía mucha más fuerza de la que 
yo suponía y, por otra parte, de que la pintura era capaz de desarrollar la 
misma fuerza que la música”.'”? A propósito de su obra La Ciudad vieja: 


¡No es la hora del rojo uniforme la más bella! No es sino el acorde final 
de la sinfonía lo que lleva cada color a su paroxismo vital y triunfa sobre 
Moscú entero haciéndolo resonar como el fortissimo final de una orquesta 
gigantesca. El rosa, el lila, el amarillo, el blanco, el azul, el verde pistacho, el 
rojo brillante de las mieses, de las iglesias -cada uno con su melodía propia-, 
[...] Esas impresiones se renovaban cada día soleado, procurándome una 
alegría que me conmocionaba hasta el fondo del alma y que llegaba hasta 
el éxtasis.!* 


El mensaje de Kandinsky era que “No se trata de representar el mundo de 
los objetos, sino nuestra vida interior. ¿Cómo pintar y hacer ver las emocio- 
nes ocultas de nuestras almas, cómo mostrar lo invisible?”.'* La tecnología 
de la realidad virtual con ayuda de los sensores corporales, podría generar 
simuladamente características sinestésicas de sus usuarios. Cada uno podría 
desplegar combinaciones sensibles propias y de esa manera contribuir a la 
producción de obras diferentes en cada recorrido. 


neurocientíficos y tecnológicos). Introducción al resumen de los resultados obtenidos en la 
investigación: “Relaciones técnicas y sinestésicas entre pintura y sonido. Propuesta para un 
proyecto interdisciplinar” en http://www.artecitta.es/textos/Comunicaci%C3%B3n%20 
Angel%20ganivet.pdf, 2002, p. 2. 


173 W. Kandinsky, Mirada retrospectiva y otros textos, Emecé, p. 364. 
17% Michel Henry, Ver lo invisible. Acerca de Kandinsky, España, Siruela, p. 31. 
15 Jbid., contraportada. 
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Mundos oníricos y fantaseo virtual 


El sueño en el pensamiento romántico está íntimamente relacionado con el 
inconsciente, la imaginación y la fantasía de los poetas. Para los románticos 
el sueño es un recurso literario: “Percibo un parentesco profundo entre las 
fábulas de las diversas mitologías, los cuentos de hadas, las invenciones de 
algunos poetas y el sueño que se desarrolla en mí”.'”* El sueño es una mezcla 
entre la fantasía diurna y el sueño nocturno, así se conforma la fantasía e 
imaginería del creador. Se ponen en juego el alma y el espíritu, es decir el 
interior del poeta en una continuidad insoluble entre la realidad exterior y 
su realidad interna. Heráclito “...se preguntaba “por qué durante el sueño, 
cada hombre tiene su propio universo particular, mientras que en el estado 
de vigilia todos los hombres poseen un universo común””.'”” Aquello de 
la vida despierta se lleva y se desplaza al sueño, una realidad representa a la 
conciencia y a la razón y la otra a laimaginación, al sueño, alinconsciente. El 
sueño es la base para la creación artística como fantaseo y vía de inspiración. 
Para el poeta o el artista, el sueño y la fantasía son refugios para protegerse 
de la realidad hostil. Llama la atención que Sigmund Freud sigue esta línea de 
reflexión, particularmente en sus ideas acerca del arte y el creador, lo cual 
se debe probablemente a una influencia del contexto romántico del siglo 
XIX en su pensamiento. 

Sin embargo, el sueño freudiano adquiere otros alcances al ser una vía 
regia para el descubrimiento, estudio y abordaje del inconsciente. El sueño 
en Freud sigue intrincados juegos -quehasta podríamos llamar poéticos- en 
sus mecanismos de figuración-desfiguración de lenguaje y condensaciones 
y desplazamientos de su contenido, sujetos a un desciframiento, pero en la 
relación del sueño con el inconsciente, el sueño es una realización de deseo. 
Dice Freud: “Aceptamos el esclarecimiento de que el sueño es en todos los 
casos un cumplimiento de deseo porque es una operación del sistema lec, 
que no conoce en su trabajo ninguna otra meta que el cumplimiento de 
deseo ni dispone de otras fuerzas que no sean las mociones de deseo”.'* 


17% Albert Béguin, op. cit., p. 12. 

177 Ibid., p. 29. 

178 Sigmund Freud, “La interpretación de los sueños” en Obras completas, tomo 5, Argentina, 
Amorrortu, 1988, p. 560. 
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Retomando este sentido, la realidad virtual es una tecnología productora 
de sueños, ella en sí es un sueño, ha permanecido como un sueño, en cuya 
idea subyace el cumplimiento de deseos enmascarados. Vienea ser un disfraz 
más que contiene deseos desfigurados. Para acceder al mundo onírico de 
la realidad virtual, se pone en marcha también la imaginación, que es por 
un lado la facultad de imaginar, pero también es la fantasía creadora en 
oposición a la realidad. 

En psicoanálisis se establece un paralelo entre el sueño, la ilusión, la ima- 
ginación y la fantasía. De acuerdo con Laplanche y Pontalis, Freud hace in- 
tervenir la participación del deseo como esencial para la creencia constitutiva 
de la ilusión. Esto nos permite construir un engaño, que al mismo tiempo y 
paradójicamente no lo es, porque se cree fielmente en él, al grado de creer 
que esa ilusión engañosa es una realidad: “[...] la ilusión no necesariamente 
es falsa, vale decir, irrealizable o contradictoria con la realidad”.*”? La vero- 
similitud de la ilusión no tiene importancia ni su relación con la realidad, 
porque en el fondo contiene un cumplimiento de deseo: “Por lo tanto, lla- 
mamos ilusión a una creencia cuando en su motivación esfuerza sobre todo 
el cumplimiento de deseo; y en esto prescindimos de su nexo con la realidad 
efectiva, tal como la ilusión misma renuncia a sus testimonios”. Asimismo 
“El artista como el neurótico, se había retirado dela insatisfactoria realidad 
efectiva a ese ámbito de la fantasía, pero, a diferencia de aquel, se ingeniaba 
para hallar el camino de regreso y volver a hacer pie sólidamente en la reali- 
dad fáctica. Sus creaciones, las obras de arte, eran satisfacciones fantaseadas 
de deseos inconscientes, en un todo como los sueños”.!*! 

A decir verdad toda obra de arte echa a andar estos mecanismos que ata- 
ñen a la ilusión, la fantasía y la imaginación, allí, en las obras de arte, todos 
estos elementos se interrelacionan y se afectan; pero en la realidad virtual 
por ser sensorial e inmersiva se enfatizan esos mecanismos, pues en cada 
navegación, cada usuario pone en juego un anhelo propio de cumplimiento 
de un deseo, aunque sea sólo en la ilusión de retirarse de la realidad real. 
Esto vale tanto para el creador que construye el ambiente virtual, como 
para quien lo navega. El inconsciente del usuario se pone en contacto con 


172 Sigmund Freud, “El malestar en la cultura”, op. cit., p. 31. 
19 Ibidem. 
18 Sigmund Freud, “Presentación autobiográfica” en Obras completas, tomo 20, p. 60. 
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el ambiente ilusorio sumergiéndose en un sueño. La realidad virtual es un 
vehículo tecnológico, digámoslo así, que estimula el fantaseo (tal vez más 
intensamente que otro tipo de obra de arte), pero lo más importante es que 
a través de este medio se puede lograr una fantasía mayor de acercarse a la 
realización de un anhelado cumplimiento de deseo. Este cumplimiento de 
deseo implica una especie de búsqueda de la felicidad como ideal. El hombre 
trata de acercarse lo másposible a la felicidad por caminos ya sean artificiales 
o no, como la droga, el arte, el sueño, la fantasía o en este caso la tecnología. 

Para Freud “[...] representaciones, pensamientos, y en general, productos 
psíquicos no pueden ser localizados dentro de elementos orgánicos del sistema 
nervioso, [...] Todo lo que puede ser objeto de nuestra percepción interior es 
virtual, como la imagen dada en el telescopio por la propagación de los rayos 
de luz”.'*? Las formas de percepción son virtuales tanto hacia nuestro interior 
como hacia el exterior, es decir que en cierta medida se trata de ficciones 
personales. Esta idea se acerca a la opinión de algunos investigadores de 
tecnología de realidad virtual: “La percepción de la profundidad combinada 
con otros factores como el ancho del campo visual, la formación de imáge- 
nes estereoscópicas y la interactividad refuerza la impresión de inmersión 
del usuario [...] Lo que constituye una inmersión para una persona puede 
no serlo para otra””.'** La ciencia tampoco puede proporcionar una 
fórmula sencilla para calcular el grado de inmersión que uno experimenta. 
Es una experiencia personal, como la experimentación con droga. Por ello 
como lo señalan los mismos autores Pimentel y Texeira, la construcción de 
mundos virtuales requiere la comprensión de las reglas y el comportamiento 
de la mente. Asunto de lo más difícil de definir, como para poder calcular 
o prever la experiencia que tendrá cada usuario en una inmersión. Quizás 
por ese alto grado de complejidad, los científicos de realidad virtual también 
apelan al valor de la imaginación como elemento indispensable, por ejemplo 
Burdea y Coiffet (1996), subrayan que en un sistema de realidad virtual 
la imaginación es un requisito tan importante como la interactividad y la 
inmersión. De modo tal que la eficacia de una aplicación depende en gran 
medida de la imaginación del operador. En esto precisamente se encuentra 


182 Sigmund Freud, “La interpretación de los sueños”, op. cit., p. 599. 
183 G, Burdea, y P. Coiffet, op. cit., p. 62. 
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su mayor atractivo y su enorme potencial. Así, la realidad virtual recurre a 
la integración del trío inmersión-interacción-imaginación.184 

Las variadas formas de extrañamiento y retraimiento de la realidad que se 
han venido señalando en este texto, están íntimamente relacionadas con 
la tendencia natural que tiene el individuo desde su nacimiento a la búsqueda 
de placer o a evitar el dolor o el displacer (lo que esto signifique para cada uno). 
Este es un propósito que persistirá a lo largo de su vida. “Es[...] el programa 
del principio del placer lo que fija su fin a la vida. Este principio gobierna la 
operación del aparato anímico desde el comienzo mismo [...]“.185 Ahora bien, 
no sólo este principio gobierna la vida del hombre, su contraparte es el prin- 
cipio de realidad, que se configura con la realidad del mundo externo, con 
el cual el sujeto se enfrenta igualmente durante toda su vida. El principio de 
realidad tiene la facultad de poner límite a la tendencia incesante de búsqueda 
de placer, por ello estos dos principios son antagónicos. 

Gilles Deleuze, por ejemplo, ubica el principio de realidad con su fuerza 
de decepción y el principio de placer con su potencia de satisfacción alu- 
cinatoria.186 La frase “satisfacción alucinatoria” se refiere a la ilusión que 
tenemos de volver a encontrar el objeto satisfactor de nuestro deseo. Lo 
cual es, de acuerdo con el psicoanálisis, imposible, al haberse perdido para 
siempre ese primer objeto de satisfacción. Por ello, sólo podemos acceder a 
él falsa e ilusoriamente. Lacan lo explica más o menos así: 


[...] donde Freud introduce la dialéctica de dos principios inseparables, que 
no pueden ser pensados el uno sin el otro, principio de placer y principio 
de realidad [...] el sujeto no tiene que encontrar al objeto de su deseo, no es 
conducido hacia él por los canales, los rieles naturales de una adaptación ins- 
tintiva [...] debe en cambio volver a encontrar el objeto, cuyo surgimiento 
es fundamentalmente alucinado. Por supuesto, nunca lo vuelve a encontrar, 
y en esto consiste precisamente el principio de realidad. El sujeto nunca 
vuelve a encontrar, escribe Freud, más que otro objeto, que responderá de 
manera más o menos satisfactoria a las necesidades del caso. Nunca encuentra 


18 Véase, Ibid., p. 24 

185 Sigmund Freud, “El malestar en la cultura”, op. cit., p. 76. 

186 Véase Gilles Deleuze, “¿En qué se reconoce el estructuralismo?” en La isla desierta, 
España, Pretextos, p. 2. 
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sino un objeto distinto, porque, por definición, debe volver a encontrar 
algo que es prestado. Este es el punto esencial en torno al cual gira la 
introducción, en la dialéctica freudiana, del principio de realidad.'* 


En ese encuentro “alucinado” que tan sólo creemos que se realiza, queda 
un hueco o un desfase entre la búsqueda de satisfacción y la satisfacción 
encontrada, pues en general no coinciden por el carácter antitético de ambos 
principios. Por ello se considera que se trata de una satisfacción alucinada, se 
cree, se tiene la ilusión de que hay una satisfacción para luego descubrir que 
no es así. “En otros términos, la satisfacción del principio del placer, siem- 
pre latente, subyacente, en todo ejercicio de la creación del mundo, tiende 
siempre en mayor o menor grado a realizarse bajo una forma más o menos 
alucinada. [...] siempre cuenta con la posibilidad fundamental de satisfacerse 
con una realización irreal, alucinatoria”.'* Esto tiene que ver con la realidad 
virtual en lo que ésta contiene de alucinatorio en realidades paralelas, y en 
la expectativa que se deposita en ellas de encontrar el objeto deseado. Estas 
son satisfacciones momentáneas e insuficientes, confundiéndose la realidad 
con el hallazgo alucinatorio del objeto de deseo de cada sujeto. 

La constancia del principio del placer conlleva la tendencia a la repetición, la 
que se pone en marcha en una predisposición adictiva como compulsión, 
por ejemplo al juego, y que tal vez es la que se desarrolla en el uso de me- 
dios electrónicos, pues lo que esconde esa actividad es el alejamiento de una 
realidad hostil. Se trata de la búsqueda constante del sujeto por obtener un 
placer que aparentemente se renueva, pero el mismo mecanismo se pone en 
marcha en cada ocasión, llevando a una repetición. Así se explicaría, desde 
mi opinión, el peligro que han señalado algunos expertos en relación con 
el uso excesivo de los medios electrónicos en los videojuegos e internet, y 
que se ha destacado en torno a las llamadas realidades artificiales, pues la 
ilusión y fantasía creadoras tienen por objeto disminuir el displacer. Esta 
búsqueda de placer no necesariamente se realiza en el exterior, sino también 
en el interior de cada sujeto. La realidad virtual tecnológica en este sentido 
tampoco está proponiendo algo que haya sido extraño al hombre o que 
escapara a su esencia, la cual es gobernada por el principio del placer, lo 


187 Jacques Lacan, Seminario 3. Las psicosis, Barcelona, Paidós, 1981, p. 124. 
188 Jacques Lacan, Seminario 4. Las relaciones de objeto, clase 1, edición digital en cd rom. 
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que esto signifique para cada sujeto. En este sentido, toca a cada usuario de 
realidad virtual y sólo a cada uno, poner los límites, desde la libertad de su 
subjetividad, al acceso fácil y adictivo de ese objeto disfrazado que se coloca 
al alcance de su mano, simulando ser el de su deseo. 

Por otro lado, el concepto de inconsciente para el romanticismo también 
es distinto al del psicoanálisis. 


El inconsciente de los románticos no es ni una suma de los antiguos 
contenidos de la consciencia olvidados o reprimidos (Freud), ni una conciencia 
larvaria (Leibniz), ni tampoco una región oscura y peligrosa (Herder). 
Es la raíz misma del ser humano, su punto de inserción en el vasto proceso 
de la naturaleza. Sólo por medio de él nos mantenemos en harmonía (sic) 
con los ritmos cósmicos, y fieles a nuestro origen divino, !* 


Una vez más, es el hombre como parte del macrocosmos. Mientras que para el 
psicoanálisis, como dice Nasio: “¿Qué es el inconsciente sino una memo- 
ria cuyos recuerdos no se actualizan en la conciencia sino que lo hacen en 
nuestros actos, en los sueños y en el cuerpo sin que lo advirtamos?”.!” Y 
para Freud: “Lo inconsciente es lo psíquico verdaderamente real, nos es tan 
desconocido en su naturaleza interna como lo real del mundo exterior, y nos 
es dado por los datos de la conciencia de manera tan incompleta como lo es 
el mundo exterior por las indicaciones de nuestros órganos sensoriales”.*” Sin 
embargo hay una coincidencia entre las acepciones de inconsciente de los ro- 
mánticos y del psicoanálisis, en cuanto al reconocimiento de la contradicción 
del hombre al estar escindido y cohabitar lo consciente y lo inconsciente en 
él, viviendo alrededor de esa pregunta persistente. Así el sueño es una 
extensión del interior, esa doble vida del poeta, del artista y ahora del usuario 
que no distingue entre el sueño y la vida real. 


182 Albert Béguin, op. cit., p. 108. 
19 Juan David Nasio, El dolor físico, España, Gedisa, 2007, p. 83. 
191 Sigmund Freud, “La interpretación de los sueños”, op.cit., p. 600. 


Realidad virtual en México 


El Sensorama. Un episodio mexicano. 


Morton Heilig, precursor de la realidad virtual y creador del Sensorama 
tuvo una, aunque muy corta, estancia en México. Es un antecedente del 
tema de la realidad virtual en nuestro país que vale la pena mencionar. Su 
idea, que se deriva de la cinematografía y del Cinerama,'” fue la de crear 
una proyección de imágenes con entorno sensorial. Heillig buscaba hacer 
un cine envolvente y ambientado con sensaciones olfativas, táctiles y de 
movimiento para el espectador. Así relata Howard Rheingold este episodio 
de la historia de la realidad virtual: “Una mirada a las descripciones de sus 
inventos, los planos detallados y la fecha me convencieron de que Heilig era el 
verdadero pionero que Scott Fisher creía que era”.'* “A principios de los 
años 60, cuando el resto de Norteamérica se acomodaba en el resplandor 
catódico de la red televisiva, Heilig en realidad desarrolló, patentó e intentó 


12 Howard Rheingold, Realidad virtual, España, Gedisa, 1994: “-El cinerama fue inventado 
por Fred Waller —explicó Heilig-, Waller quería ensanchar el campo visual del rectángulo más 
bien pequeño que presentaban las pantallas de aquel entonces. ...A fines de los años 30, Waller 
empezó a experimentar con múltiples proyectores y múltiples pantallas como un modo de 
presentar un campo visual más ancho para las películas ...Waller construyó un display para 
proyectar los primeros simuladores de vuelo, que tenían cinco cámaras y cinco proyectores, 
tres abajo y dos arriba. Su intención era llenar las áreas periféricas del campo visual humano 
con tanta cantidad de imágenes como fuera posible ...Cada escena en una película de Cinera- 
ma se fotografió con tres cámaras sincronizadas ...luego se proyectaron de forma sincrónica 
sobre tres pantallas que se curvaban hacia adentro para envolver el campo visual periférico 
de los espectadores. ...su primera película This is Cinerama, fue un estruendoso éxito...La 
pantalla envolvente decididamente mejoró la percepción de la presencia. Ejerció, por cierto 
un notable efecto en Heilig, quien experimentó una especie de conversión cuando se sentó 
en esa sala de Broadway a principios de los años 50. El cinerama fue la revolución porque 
fue una verdadera expansión de la experiencia cinematográfica...”. p. 60 


13 Jbid., p. 57. 
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comercializar una versión de realidad virtual”. “Heilig no era un progra- 
mador de computadoras, ni un ingeniero eléctrico. Había sido operador de 
cine, fotógrafo, inventor de aparatos de proyección y de cámaras: un visio- 
nario de Hollywood, California, más que un informático de Cambridge, 
Massachussetts, o un artista- tecnólogo salido de la universidad”.!? 

El Sensorama de Heilig era una máquina que proyectaba imágenes, tenía 
sonido y desprendía olores: 


Heilig [...] me mostró el mecanismo de proyección del filme y me dijo, dis- 
culpándose, que el sistema para transportar los olores a mi nariz y alejarlos 
otra vez necesitaba pequeñas reparaciones. 

Yo tendría que conformarme con la versión audiovisual táctil y estereofó- 
nica y prescindir de la dimensión olfatoria. 

Puse las manos en el volante y apoyé la cara contra un visor que semejaba 
un par de binoculares con una placa almohadillada. Justo debajo del ocular 
había una rejilla cerca de mi nariz, por donde los olores deberían bombearse 
y extraerse. Otras rejillas a cada lado de mi cara emitían brisas inodoras 
en los momentos adecuados. Pequeños altavoces estaban ubicados junto a 
mis oídos. [...] Oí un motor de automóvil [...] Vi una extensión de dunas 
de arena, sentí que mi asiento se movía y me di cuenta que desde el asiento 
del conductor contemplaba una visión estereoscópica de un paseo en coche 
por las dunas. 

[...] Parecía como si yo estuviera sentado en el asiento delantero sostenién- 
dome del volante, pero no había modo de que guiara ninguno de los vehí- 
culos en los que yo mismo viajaba; yo era estrictamente un pasajero [...]'% 
Reconocí enseguida por qué el Cinerama y las tres dimensiones eran im- 
portantes —recordó Heilig. Cuando uno ve la televisión o una película en 
un cine, está sentado en una realidad y al mismo tiempo mira otra realidad a 
través de una pared imaginaria transparente. Sin embargo, si se ensancha lo 
suficiente esa ventana, llega a sentir en sus vísceras un compromiso personal. 
Usted siente esa experiencia, no sólo la ve. Sentí como si hubiera cruzado la 
ventana y viajara yo mismo en lugar de observar cómo lo hace otro. Sentí 


1% Ibid,, p. 56. 
1 Jbid,, p. 57. 
19 Jbid,, p. 58. 


REALIDAD VIRTUAL EN MÉXICO 79 


vértigo. [...] el futuro del cine significaría la producción de películas que 
crean una total ilusión de realidad, como estamos sentados nosotros ahora 
uno frente al otro, sin un marco que nos separe”.'” 
En este punto me permito hacer una acotación para traer de nuevo la idea del 
marco que ya se mencionó en este libro. El experimento del Sensorama es un 
ejemplo muy claro de la importancia de la disolución de la ventana o marco, 
que hasta ahora empieza a ser posible por la realidad virtual inmersiva, pues 
como sabemos, el marco ha predominado en el arte, delimitando la obra, 
pero también separando y marcando una distancia entre el espectador y la obra. 
Volviendo a Heilig, su paso por México se debió a que, al no encontrar 
financiamiento en los Estados Unidos para desarrollar su idea, decidió 
intentar conseguir ese apoyo fuera de Hollywood: 


Al no encontrar un editor para su manifiesto, Heilig, a la edad de veintiséis 
años, fue a México y empezó a filmar películas documentales. Entretanto, 
se encontró con el gran muralista mexicano Siqueiros, quien lo presentó 
a un grupo de intelectuales, ingenieros, pintores y arquitectos. El joven 
Heilig empezó a dar charlas sobre sus ideas en las reuniones que se hacían 
en casa de Siqueiros. Después de terminadas sus conferencias, el grupo le 
pidió que escribiera su visión del asunto y la publicó en enero de 1955, en 
una revista mexicana bilingie: Espacios. En ese artículo, describió en deta- 
lle, con bocetos y esquemas, su visión de “un cine del futuro? que sería 
reconocido en esencia, aunque no fuera en términos de tecnología existentes, 
por cualquiera de los cibernautas de hoy: “[...] un carrete de cine del futuro 
puede ser un rollo de cinta magnética con una pista separada para cada sen- 
tido. Una vez resueltos estos problemas, es fácil imaginar el cine del futuro 
¡Abra los ojos, escuche, huela y toque —sienta el mundo en sus magníficos 
colores, profundidad, sonidos, olores y texturas-; ése es el cine del futuro! 
[...] Ese óvalo de 180 por 150" se llenará de una profundidad verdadera y 
no ilusoria ¿Por qué? Porque como se demostró anteriormente, éste es otro 
elemento esencial de la conciencia humana. Las gafas no serán necesarias. Se 
inventarán medios electrónicos y ópticos para crear sin ellos la profundidad 
dlusoria.” [...] Harían falta años de investigación y desarrollo de las tecno- 


17 Ibid, p. 61. 
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logías componentes antes de que se pudiera construir una versión de gran 
alcance, pero el artículo de Heilig promovió tal agitación en México que el 
ministro de Educación decidió apoyar la investigación y el desarrollo de 
presupuestos. [...] Y luego ocurrió algo que parece haber ocurrido muchas 
veces —dijo [Heilig] de una manera en que un hombre dice algo que ya ha 
dicho antes, [...] El ministro de Educación que me apoyaba a mí y a mi 
proyecto, un hombre que parecía destinado a ser presidente de México, se 
mató en un accidente de aviación. [...] Después de desaparecer su apoyo 
mexicano, fijó rumbo a Nueva York [...] % 


El Sensorama fue la búsqueda en la década de los cincuenta, de un tipo de 
realidad virtual: “El Sensorama es aquello de donde podría haber salido 
otro mundo de probabilidad posible, un guión en el cual la industria del 
entretenimiento, no la industria de las computadoras, tuvo éxito al quebrar 
la barrera de la realidad con tecnología predigital”.!” 

La estancia en México de Morton Heillig fue bastante corta, sin embargo, 
da cuenta de una historia, como hay tantas, para conseguir oídos que escuchen 
propuestas diferentes que muchas veces suelen convertirse en inventos 
revolucionarios en cualquier área del conocimiento. El secretario de Estado 
mexicano al que se refiere Heillig en esta entrevista, probablemente no fue 
el de Educación, sino de Comunicaciones y Obras Públicas, el Arq. Carlos 
Lazo Barreiro, quien ocupó ese cargo de 1952 a noviembre de 1955, fecha en que 
murió en un accidente aéreo en el Estado de México. Se entendería que fuera 
él en tanto que en aquella época un invento de esta naturaleza relacionado 
con el cine, tendría interés para el área de comunicaciones. Sin embargo, 
Heillig no logró su objetivo de financiamiento para realizar su sueño y ahí 
terminó esta pequeña historia de un pionero de la realidad virtual, vinculada 
con nuestro país; al parecer la tragedia se repitió un par de veces más, cuando 
dos empresarios que lo apoyarían también perecieron en accidentes aéreos. 


198 Tbid., pp. 62-63. 
12 Ibid., p. 56. 
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La experimentación con tecnología de realidad virtual en las artes visuales 
en México, podríamos decir que se inicia con la fundación del Centro 
Multimedia del Centro Nacional de las Artes a finales del año 1994. En- 
tonces se dio una apertura importante por parte del presidente del Consejo 
Nacional para la Cultura y las Artes, quien tuvo la disposición para impulsar 
ese proyecto institucional, cuyo objetivo era el de apoyar proyectos de pro- 
ducción y experimentación artística con nueva tecnología, y crear un espacio 
para familiarizar a los artistas jóvenes con los medios digitales que surgían 
en ese momento. El Centro Multimedia cuenta con un taller de realidad 
virtual, que en los inicios fue equipado para realizar proyectos de inmersión, 
pero se ha enfrentado con la falta de apoyo financiero institucional para el 
mantenimiento y actualización de los equipos de manera constante, lo cual 
ha mermado aún más, si no es que prácticamente anulado la producción 
artística eneste tipo de realidad virtual; lo anteriorsumado a la complejidad 
del medio y del lenguaje, después de haberse considerado que era un recurso 
tecnológico extraordinario para las artes visuales. 

Por otro lado, en el ámbito académico se creó el Centro del Placer en la 
UAM (Universidad Autónoma Metropolitana) -Unidad Azcapotzalco-, que 
es un laboratorio con equipo de realidad virtual para hacer investigaciones 
en el área del diseño. Asimismo, en la UNAM (Universidad Nacional Autónoma 
de México), la Dirección de Cómputo Académico a través del Observatorio 
de visualización Íxtli, desarrolla proyectos de diferentes áreas de conoci- 
miento: ciencias, arqueología, odontología, estéticas, con objetos complejos 
e imágenes en 3D mediante alta tecnología de realidad virtual. En el IPN 
(Instituto Politécnico Nacional) se está realizando una investigación para el 
tratamiento de trastornos de ansiedad, utilizando la tecnología de realidad 
virtual para reproducir posibles escenarios de inmersión parael paciente. En 
este sentido, la UNAM también ha difundido recientemente un programa de 
simulación en realidad virtual para el tratamiento de víctimas de violencia. 
Como se puede apreciar, la tecnología de realidad virtual inmersiva es una 
herramienta de gran utilidad para diversas áreas de conocimiento como la 
medicina, las ciencias, la psicología, el diseño, etc., además de la exploración 
artística. Más adelante seguramente también se le dará un amplio uso para 
la comercialización de productos. 
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De acuerdo con las posturas de rechazo mencionadas en este trabajo, en los 
inicios del arte electrónico, se consideró que éste sería una moda y no podía 
pasar de ahí, pero cada vez ha tenido una mayor incidencia en el ámbito 
artístico, y más críticos y teóricosse ocupan de estudiarlo. Asimismo, se ha 
vuelto ineludible para la gran mayoría formar parte de la cultura digitalizada 
de la sociedad, lo cual sin duda ayuda a que el público se familiarice con 
este tipo de arte y participe en sus múltiples variantes. A la par, desde hace 
tiempo se han ido conquistando espacios de exhibición con la organización 
de festivales y certámenes internacionales en la materia. Nuestro horizonte 
artístico simplemente se ensancha permanentemente a otras posibilidades 
artísticas, diferentes a lo que se ha considerado arte en la tradición. Así, 
hemos presenciado el surgimiento de esta otra posibilidad que es el arte 
digital, dentro del cual se incluye la realidad virtual; sin embargo, específi- 
camente en el terreno de la realidad virtual queda mucho, si no es que todo 
por hacer. Ésta se sitúa todavía en la incertidumbre del avance tecnológico, 
pues a la fecha la producción artística en realidad virtual de inmersión ha 
sido incipiente, al menos en México, por depender en gran medida de la dis- 
ponibilidad de equipos especializados para los artistas, lo cual les permitiría 
primero formarse y experimentar con el medio y luego proponer y crear 
otro tipo de realidades. 

Esta problemática no es exclusiva de México, se presenta también en otros 
países, por ello traigo la opinión de Margot Lovejoy, que es esclarecedora 
al respecto: 


Como el acceso a la tecnología es costoso y difícil, los artistas tienen que 
hacer concesiones importantes en lo artístico, estilístico y político, con el 
fin de obtener fondos para sus proyectos, a través de instituciones corpo- 
rativas o de gobierno. Si el proyecto no entra en lo popular y no llena los 
requisitos de financiamiento, probablemente nunca se realizará. El trabajo de 
arte tecnológico, a veces se ve controlado por fuerzas más allá del poder 
del artista. A través de la coerción y la coptación el trabajo artístico se usa 
como instrumento para mantener valores institucionales más que como un 
medio para cuestionarlos. Si la tecnología pudiera liberarse de aquellos que 
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la usan para su poder y beneficio, podría usarse para la introspección, buscar 
conocimiento, abrir más altos niveles de comunicación y percepción,2% 


Los medios digitales y su masificación han propiciado el surgimiento de 
otras maneras de hacer artes visuales, literarias, musicales, multimedia, 
al margen delas instituciones; dichas producciones independientes, circulan 
masivamente en la red, por tanto su legitimación no pareceestar en función de 
la crítica de arte, sino que han creado ellas mismas también otros aparatos 
de autorización, circulación y promoción, que no pasan por el mecenazgo 
institucional. Asimismo, los llamados nuevos medios han generado el tra- 
bajo colectivo con participación de profesionistas que vienen de diferentes 
disciplinas, que muchas veces se sitúan entre las ciencias y las artes, lo cual 
repercute asimismo en la producción artistica. 


Hecho en México 


La experimentación con realidad virtual de inmersión con fines artísticos, 
se inició en México en la década de los años 90 del siglo XX. A continuación 
mencionaré algunos proyectos que se realizaron en el Centro Multimedia 
del Centro Nacional de las Artes. El primero de ellos fue Monte Albán 
(1995-1997), que se abrió al público en 1998; es un primer proyecto de 
reconstrucción, en realidad virtual de inmersión, de la zona arqueológica 
que lleva el mismo nombre. Este proyecto cobra relevancia porque en su 
realización participó un amplio equipo multidisciplinario, incluyendo al- 
gunos artistas visuales para conocer, aprender y experimentar con esa nueva 
tecnología cuando recién llegaba a México. Aunque no es propiamente una 
obra artística, sino un trabajo de reconstrucción de arqueología o arquitec- 
tura del sitio, sí es una buena muestra de lo que es un ambiente virtual y sus 
implicaciones, que se produjo y se ha exhibido en México con la finalidad 
de conjuntar la tecnología de punta y nuestro pasado historico. 

El recorrido por Monte Albán podría narrarlo de la siguiente manera: El 
usuario se coloca los aditamentos del visor y el control que permitirá realizar 
el recorrido virtual. Al mirar a través del visor y apretar los botones del control 


2% Margot Lovejoy, op. cit., pp. 264-265. 
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para desplazarse, aparecen las imágenes que corresponden al espacio donde 
estamos colocados; al voltear a mirar otro punto u objeto del ambiente, éste 
se va desplegando en imagen casi en tiempo real. El recorrido del usuario 
en turno, se proyecta al mismo tiempo en una pantalla de gran formato, en 
la que otros espectadores pueden seguir la navegación del usuario. En este 
ambiente se desvanecen los límites entre los objetos modelados, que son 
desde pirámides con sus gradas, árboles, piedras, hasta el piso cubierto de 
pasto que conforma un ambiente total. Todo forma una continuidad en el 
espacio, y ese ambiente-espacio está saturado de imagen, pues cada detalle es 
un modelado, es una saturación de elementos -lenguaje digital- que remite 
al arte barroco. Cuando uno piensa que se “termina” la imagen, enseguida 
se despliega la siguiente, que da inicio a otra secuencia del ambiente. El fin 
y el nuevo comienzo están especificados en la programación, ésta une a las 
imágenes que conforman tanto objetos como espacios y le dan una conti- 
nuidad interna al conjunto de la ambientación, con la sensación de caminar, 
subir las gradas de las pirámides, entrar al edificio, transitar entre los árboles, 
las plantas, uno está y se apropia del sitio. 

Por otro lado, en el mismo Centro Multimedia, Tania Aedo realizó un 
sencillo trabajo de experimentación, elaborado y exhibido con tecnología 


de realidad virtual, con intención más artística, el cual se titula Y/O (And/ 


Or), el cual formó parte de una poción llamada “Apéndices binarios” 
(1997). Esta pieza consiste en modelados de fragmentos de cuerpos: un par 


de piernas, partes bajas de cuerpo masculino, partes de cuerpo femenino, que 
el usuario puede manipular e interactuar con ellas. Las figuras fragmentadas, 
incluyen algunos objetos que aluden ala sexualidad, y se venlanzados, volando 
en el aire. El tema es lo masculino y lo femenino, insinuado por formas más bien 
toscas y rígidas que se asocian con el movimiento lento y torpe de un robot. 
Al ver estas figuras, se puede especular que conforme avance la tecnología 
de realidad virtual, podrían afinarse los rasgos y los movimientos, con lo 
cual se lograría una interacción con objetos más manipulables, siempre 
pensando en función de representaciones más “reales”, no con el afán de 
cumplir un requisito de tradición, sino porque implicaría que la herramien- 
ta permita ampliar las posibilidades expresivas. Estas imágenes sugieren el 
concepto que se tenía hace años y tal vez se sigue teniendo de que la má- 
quina tecnológica sólo puede generar imágenes rígidas, insensibles y frías, 
encasillando así el concepto del lenguaje visual binario/digital, de tal manera 
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que se vuelve difícil situar un trabajo hecho con un medio apenas conocido, 
cuyo valor residiría en los aspectos formales, el concepto y el lenguaje del 
medio, cuando éste se empieza a definir. 

Por otro lado, está el trabajo Regreso (1998-2000) de Hugo Luis Barroso, 
que en un principio se inició con tecnología de realidad virtual, pero se 
concluyó con modelado y animación. El cambio de tecnología se debió a la 
dificultad de exhibir realidad virtual inmersiva por deficiencia en equipo y 
aditamentos para espacios de exposición. Esta obra inicia con el video de un 
pescado muerto en una pescadería, despuéslo vemos ya modelado, muy vivo 
y con mucho movimiento, nadando en una ambientación de agua y plantas. 
El pez va cantando y parece que baila por la alegría de volver a vivir. Las 
imágenes se acompañan con un arreglo musical guapachoso y alegre, que 
destaca el contento y la felicidad del pez. La pieza termina con otro video 
donde el pez está muerto en la pescadería. La idea es hacer real la fantasía 
de que el pez vuelva a la vida, por eso el título regreso (a la vida). 

La producción con tecnología de realidad virtual no se ha sostenido con 
regularidad, menos en el ámbito de la experimentación artística; es una tec- 
nología costosa y requiere de un trabajo extraordinario de realización, por 
lo que ha dejado de utilizarse; sin embargo sigue siendo una propuesta de 
futuro. En cambio el antecedente inmediato, el VRML (virinal reality 
modeling language), quees un lenguaje paraprogramar ambientes y objetos 
en tercera dimensión para exhibirse en redy permite la navegación e interacción 
con la obra, sigue vigente y ha tenido un desarrollo extraordinario, pero 
sin inmersión, lo cual hace la gran diferencia. En este momento quienes 
quieren trabajar con realidad virtual de inmersión tendrían que recurrir 
a instituciones quetengan el equipo. Hace unos años sucedía algo aparecido 
para hacer una gráfica digital, ahora se puede hacer en una computadora 
en casa. Las cosas cambian radicalmente cuando los equipos se vuelven 
accesibles y se masifican. 


Exhibido en México 


En 1997-1998, se presentó en el Museo de Monterrey, a propósito de su 
XX aniversario, una exposición titulada “Arte virtual/Realidad plural”, que 
incluyó varias obras que se aproximan al concepto de realidad virtual, la 
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mayoría de ellas no eran propiamente realidad virtual de inmersión. Sin 
embargo, destaca entre ellas Osmose (1994-1995) de la artista canadiense 
Char Davies, en la que sí se utilizó la tecnología propia de realidad virtual de 
inmersión. Sobre esta obra se ha escrito mucho y se sigue escribiendo,?% es 
inevitable retomarla cada vez; además cobra relevancia mencionarla, tras el 
hecho de que el público mexicano haya tenido acceso a ella, pues quizás si- 
gue siendo la mejor obra que se haya realizado. Davies presentó este trabajo 
en Nueva York y Montréal (1995), Inglaterra, México (1997), San Francisco 
(2001), Australia, Londres. En 1998 hizo otra obra llamada Ephémere, que 
es una continuación de Osmose. 

Davies es pintora y artista visual. Inició este proyecto desde mediados de 
los ochenta, es decir que dedicó alrededor de quince años en desarrollar la 
idea y llevarla a cabo. Para ello fundó la compañía Softimage en 1987; ahí 
elaboró software para artistas con pocos conocimientos en matemáticas y 
programación, que quisieran modelar imágenes en 3D. En 1994 Microsoft 
compró la compañía. En términos comerciales tuvo mucho éxito el diseño 
de software, lo vendieron para películas de Hollywood como Terminator 
2, Jurasic Park, The Mask, Matrix, etc., sin embargo es importante rescatar 
el espíritu original de su trabajo que fue una búsqueda artística. 

El tema de Osmose es la relación entre lo interior, lo espiritual y subje- 
tivo del hombre con el exterior, el mundo físico y natural. Davies combina 
la inmaterialidad de la imagen virtual con la sensación corporal real de la 
inmersión. A propósito, viene bien la idea romántica de que “El dormir es 
provocado por el hecho de que los sentidos y la consciencia se retiran par- 
cialmente del mundo exterior. Gracias a esa inmersión en la vida vegetativa, 
las “partes naturales del alma” adquieren nuevas fuerzas” ,?% pues este pro- 
yecto se desprende de experiencias personales y del estudio de la relación 
del cuerpo y la mente con la naturaleza, con ello volvemos de nuevo a la 
idea de la integración del hombre con el macrocosmos. 


201 Entre los textos que cabe destacar está From sfumato to transarchitectures and Osmose. 
Leonardo da vinci's virtual reality de Nelson Cami. Por ejemplo, Oliver Grau le dedica un 


capítulo de su libro Virtual Art. From Illusion to Immersion. En la página en línea Immersence 
se encuentra una amplia bibliografía sobre su obra. 


20? Albert Béguin, op. cit., p. 179. 
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La instalación Osmose consiste en un ambiente virtual de un bosque 
y agua. La interfaz para navegarla es la respiración del usuario junto con 
un chaleco y un casco. Al movimiento del cuerpo de quien está inmerso se 
unen sonidos de hombres y mujeres, esos sonidos se generan con el movi- 
miento del sujeto-usuario. La respiración da la pauta para hundirse o flotar. 
El crítico de arte Carlos Blas Galindo navegó este ambiente, y escribió la 
siguiente reseña: 


[....] 'Osmose”, de C. Davies, es indudablemente la obra más espectacular 
[...] Se trata de un muy depurado trabajo de realidad virtual, cuya plena 
apreciación requiere del uso de un chaleco con sensores para la expansión o 
contracción del tórax -movimientos con los que el viajero decide ascensos 
o descensos, respectivamente-, más un casco para la visualización en todas 
direcciones y para la orientación de sus trayectorias. El recorrido comien- 
za en una red de cubos -de los que sólo existen sus aristas-, prosigue en 
ambientes que remiten a mundos subacuáticos, microscópicos, del proceso 
de fotosíntesis -que jamás son unívocos ni realistas-; continúa en paisajes y 
vistas de datos informáticos, para concluir entre nubes. El usuario comparte 
en algo su experiencia, mediante la proyección para los demás, tanto de lo 
que ve como de su propia silueta. Empero, las sensaciones que éste experi- 
menta son insustituibles. Son de alguna manera semejantes a alucinaciones 
que provocan una gran tranquilidad. Incluso a sueños. Pero la sensación 
de mayor impacto proviene de la certeza de que el arte tecnológico de hoy 
cuenta con solidez, con plena autonomía y con soluciones inéditas.?% 


Entre las diversas opiniones sobre esta obra, predominan las comparaciones 
con cierto estado que se alcanza a través de la respiración en la meditación 
y en el sueño. En el yoga las respiraciones son fundamentales para la inte- 
gración de mente y cuerpo. El ejercicio continuado de inhalar y exhalar y 
la concentración en un punto imaginario o un órgano del cuerpo, lleva a un 
estado semi-hipnoide que llaman relajamiento consciente. A esta obra, la 
autora traslada algunos de esos principios: manejo de la respiración, el rela- 
jamiento consciente, tratar de conectar cuerpo y mente e integrarlos. Lo que 


203 Carlos Blas Galindo Mendoza, “Osmose” en Periódico El financiero, México, enero 
de 1998. 
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propone es tratar de “unir la escisión cartesiana de mente/cuerpo, sujeto/ 
objeto [...] reconectando mente, cuerpo y mundo”. En opinión de Laurie 
McRobert “[...] estamos tentados a alcanzar y tocar los fenómenos virtuales 
tridimensionales del arte de Davies, perocuando lo intentamos sólo se evaporan, 
desapareciendo en sus mundos digitales, -el tacto no está incorporado en el 
trabajo de Davies”.?% Como habíamos comentado la investigación sobre el 
sentido del tacto en la RV no ha tenido un desarrollo suficiente, y el interés 
de Davies se centra en la profundidad de la imagen y el sonido. 

La obra de Davies busca crear un ambiente que tenga efectos agradables 
en los usuarios como señala Cobb: “No estoy solo en esta reacción. Existe 


un consenso en quienes han experimentado una inmersión en Osmose en 
el sentido de qué inspira sentimientos profundos de paz y ensoñación, 


induciendo a un estado casi meditativo de conciencia”.?% Entonces, tenemos 
tanto la ilusión del arte: utiliza la perspectiva, y un engaño en la percep- 
ción a través de los sentidos, hace de ese ambiente un lugar ilusorio para 
una satisfacción interna y psíquica. Como señala Mc Robert: “[...] estar 
inmerso en un espacio virtual 3D nos permite captar y comprender, como 
nunca antes, el poder del inconsciente. El arte virtual como el de Davies 
actúa como un medio facilitador, que nos permite percibir algo más 
que nuestra condicionada experiencia matemática de espacio y tiempo; nos 
sumerge en nuestro DNA y en un sentido innato arcaico/eterno espacio/ 


tiempo”.?” 


20 Charlotte Davies, “Osmose: Notes on being in Immersive Virtual Space” en Digital 
creativity. A reader, Colin Beardon and Lone Malmborg, 2002, p. 5. 


2 Laurie Mc Robert, Char Davies's Immersive virtual art and the essence of spatiality, 
Canada, University of Toronto, 2007, p- 5. 


20 Jennifer Cobb, Cybergrace: The search for God in the digital world, New York, Crown 
Publishers, 1998, p. Y 


20 Laurie Mc Robert, op. cit., p. 10. 


Conclusiones 


La utilización de Ópticos y accesorios ha sido un recurso de los artistas para 
alcanzar la perfección en la representación de la imagen deseada, cualquiera que 
sea el concepto de dicha perfección y que en algún tiempo consistió en 
apegarse a la realidad “objetiva”. Así es como David Hockney, partiendo 
de esa idea, ha dedicado buena parte de su trabajo al tratar de demostrar el 
hallazgo del uso de ópticos de grandes artistas desde el Renacimiento para 
acercarse a la idea de imagen que anhelaban, y que sería algo muy cerca- 
no a lo que más tarde lograría la fotografía. En ese mismo orden de ideas 
está el trompe l'oe:l que confunde al espectador, proyectando un espacio 
ilusorio que invita a entrar en él; hecho imposible de realizar durante los 
siglos pasados, pero que ahora se vuelve posible con la RV de inmersión, la 
cual permite traspasar el espacio y que el usuario forme parte de la imagen 
representada. Cuando los artistas empezaron a trabajar con las computa- 
doras, se pensó que tendrían que volver a ser artistas-científicos como en el 
Renacimiento, pues es necesaria una interacción disciplinaria, como ya se 
dijo con las ciencias, la ingeniería, además con la filosofía, la psicología, el 
psicoanálisis, las neurociencias, la sociología, el diseño, etc., etc., creándose 
una conjunción de conocimientos que en la actualidad rebasa al artista y 
requiere de un trabajo en equipo. 

Asimismo, el arte digital del siglo XXI, con la máquina (por cierto cada 
vez más pequeña y manipulable) como protagonista, está contribuyendo 
a transformar radicalmente el concepto de arte que conocíamos, introdu- 
ciendo una masificación inusitada de los medios electrónicos, en la que 
se presenta una democratización de la imagen por la gigantesca capacidad 
de circulación, pero también de producción, difusión y de mercado del 
arte. Está ayudando al menos a disminuir la centralización del poder, pero 
sobre todo está promoviendo el acceso de los jóvenes a la creación, con 
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herramientas y materiales de bajo costo. Sin embargo, el tema de la realidad 
virtual de inmersión sigue viéndose en dificultades, pues mientras tanto ha 
proliferado la realidad virtual para internet no inmersiva, la cual sin duda 
es menos atractiva para el usuario. 

A pesar de esta situación, éste puede ser un proceso de preparación y 
adaptación mental para la eventual reaparición de la realidad virtual de 
inmersión de manera masificada. 

El recorrido realizado a lo largo de este trabajo, es una muestra de que 
la realidad virtual electrónica es producto de una vasta e intensa memoria 
estética y artística, que puede resultar ajena y desconocida sobre todo para 
las nuevas generaciones que están sumergidas en el presente tecnológico. 
Se vuelve importante recuperar algo de ese pasado para reconocer que la 
génesis del arte de ahora, es decir, el germen de la actualidad se encuentra en 
las búsquedas de los artistas del pasado, sus ideas nos han sido transmitidas 
casi inconscientemente, y siguen rondando entre nosotros. Hemos visto 
también que con el correr del tiempo las demás artes como la escultura, la 
pintura, etc., siguen ocupando su lugar, después de un proceso de asimilación 
de lo digital en la cultura y en el arte. Así, el nuevo medio tecnológico se ha 
vuelto familiar y en esa medida se construye el lenguaje propio, incluso 
de cada género delarte digital, adherido al pasado, pues como dice Susanne 
Langer: “[...] El espacio pictórico es lo que los físicos llaman un “spacio 
virtual”, y como el espacio que se encuentra “detrás” del espejo, es una imagen 
intangible”. 

Como vimos a lo largo de este ensayo, el hombre en general y el artista 
en particular, construye entornos artificialmente generados por su imagina- 
ción con los medios que tiene a su alcance. Contribuyen para ello no sólo 
los medios materiales, sino los generadores de fantasías: la propia psique, el 
sueño y los químicos como la droga. En general la realidad no es sino una 
construcción imaginaria de cada sujeto, con la cual interactúa y se relacio- 
na. En este sentido el arte se inserta en el hombre y en la cultura como una 
realidad más, pero inasible e ilusoria. 

El arte es un engaño más dentro del engaño de la vida, pues el hombre se 
relaciona con el mundo externo a través de sus órganos sensoriales, recibe 
información por fragmentos, conoce el mundo a pedazos y así es como lo 


203 Susanne Langer, Feeling and Form, pág 72. Citada por Marie Laure Ryan, Op. cit., p. 63. 
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representa. Románticos y místicos conocen la misma sensación de una doble 
existencia en nosotros, de una conversión necesaria hacia una u otra de 
esas existencias. “El inconsciente de los románticos no es más que el Grund, 
la scintilla, el centro de los místicos, esto es, una simple parte de nuestro ser 
individual”.2” El pensamiento romántico, no digo el de uno de sus pensadores, 
sino lo que unidos nos han legado, tiene claridad sobre la fuerza que nos 
constituye y algo de lo que somos internamente: “Los cinco sentidos ponen 
ante el alma un jardín florido, pero lo hacen fuera de mi cabeza mientras que 
la fantasía lo hace dentro de ella. [...] La fantasía no es así el eco opaco de 
los sentidos, como piensa Helvetius, pero sí el unísono de ellos”.2 

La tecnología de realidad virtual es una herramienta extraordinaria para 
crear mundos oníricos e imaginativos para cumplir deseos imaginarios, con- 
forme avance su perfeccionamiento. No es posible desligarla de su papel de 
futuro, como sabemos ahora todavía no está lista, pero tendrá su momento. 
Hablar de realidad virtual implica bordearla, rodearla, pensar en lo que 
vendrá y se podrá hacer con ella en la creación artística, pues cumplirá con 
una función poderosa de distracción o retracción de la realidad, con mayor 
fuerza a como lo ha hecho el arte de todos los tiempos, y simplemente será 
diferente por ser un medio diferente. Como dice Myron Krueger: “Desde 
el principio, creí que la realidad artificial no es sólo otra tecnología; es una 
idea poderosa con implicaciones para cualquier operación humana. Aunque 
la tecnología no cumpla con sus promesas, es una pregunta abierta. Aún 
si la tecnología se queda corta, la idea es poderosa. Cambiará la manera en 
que pensamos”.*! Sin duda es otra fábrica de sueños, como el invento de 
los Lumiere que: 


[...] dio remate a un cúmulo de búsquedas, realizadas en Europa y América, 
para conseguir eso que Ilya Ehrenburg llamará, no sin ironía, la fábrica 
de sueños”, que nace, y no es casual, el mismo año en que un tal Sigmund 
Freud, en colaboración con Breuer, publica en Viena sus “Estudios sobre 
la histeria”. Pero con el invento de Lumitre se cierra un ciclo en la historia 


20% Albert Béguin, op. cit., p. 109. 

210 Jean Paul Richter, Antesala de la estética y Sobre la magia natural de la imaginación, 
México, Itaca/Conaculta, 2011, p. 195. 

211 Myron Krueger, Op. Cit., p. XV. 
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de la cultura, cobra vida un mito universal que anidaba en los repliegues del 


subconsciente humano, [...] tratando de atrapar los fugaces e inestables 
contornos de la realidad.?? 


22 Román Gubern, Historia..., Op. cit., pp. 24-25, 
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